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revista de videojuegos de PC Año Il+N* 7 
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POBLNNE 2 
EL RESCATE DEL, 
PRINCIPE BUFON, 


Guía a tu ejército como el mejor de los 
generales hacia la victoria más 
estratégica de tu vida. 


Tendréis que poner mucho interés y no poca 
inteligencia si queréis salir con bien de los 
diferentes mundos propuestos por este 
divertido y entretenidísimo juego. 
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La ley en Delta City ha dejado de ser tal y e 
tú, con tu super armadura cibernética, 
debes restaurar la paz y el orden. 


Si te habías quedado perdido por alguno de 
esos laberintos complicados del juego, 
nosotros te proponemos la salida . 


Y también: 


OK Preview: 
Lemmings 2 (The tribes) 
3d Construction Kit 


OK Pasarela: 


Ween 

Zyconix 

Campaign 

Gobliins 2 

Wolfenstein 3D 
Megatraveller 11 

Trivial de Luxe 

The lost files of Sherlock Holmes 
Robocop 3 

Cool World 

C.E.S. Las Vegas 

Super W.W.F. Rampage 
AV-8B Harrier Assault 
OK Tricks 8 Tracks: 
Ultima Underworld 
Lure of the Temptress 


Video Blaster 
OK Ocio 


Ok Hits 


Redactor: José Luis Sanz. 

Colaboradores; José Emilio Barbero, J.Corlos Sanz, Jorge 

Gamio, Eduardo Giachino, Pedro J. González, Antonio 

Mortinez Herranz, LH, Servicios Informáticos, ). 

José Villabo Medino, Luis Villar, Lucos «Typewriter», Borja 
Hervás. 


Medrano, Jesús j 
Corresponsales: Marcelo Amuchóstegui (EE.UU) 


Diseño: Luis de Miguel, Estudio. 
Fotografía: Eduardo Urech Jorge Gomio. 


14 
18 buena presentación las encontraréis en pasarela con "Ween" y 
53 "Gobliins 2", así que prepararos para disfrutar a tope. En el pla- 
no puramente militar, dejamos constancia de "Campaign", "AV- 
26 8B Harrier Assault", dos estupendos juegos de estrategia y simu- 
30 lación respectivamente. Por si fuera poco, contamos con la ver- 
34 sión detectivesca por excelencia de "The lost files of Sherlock Hol- 
mes", en donde podremos desarrollar nuestras sagaces aptitudes. 
38 "Zyconix" nos lleva a otro enigma del más puro estilo "tetriano". 
42 "Wolfenstein 3D" y "Robocop 3" nos obligarán a afinar la punte- 
46 ría y con "Super WWF Rampage", "Cool World" y "Megatrave- 
ller 11" tendremos toda la acción que necesitamos. La inteligencia 
oe la pone "Trivial Pursuit de Luxe" apta solamente para "empollo- 
52 nes". Como todos los meses, volvemos a darte la solución de tus 
62 juegos favoritos, "Ultima Underworld" y "Lure of Tempress", para 
64 que no pierdas la cabeza. Los secretos de la tarjeta Video Blaster 


OK PC LA REVISTA DE VIDEOJUEGOS PARA PC 


Por todos es sabido que este mes es el mes de los enamorados, y 
en el terreno de los juegos de ordenador, nosotros somos verda- 
deros amantes. Por ello, en este número hemos querido presentar- 
te algunos título que podrían dejarte boquiabierto durante algu- 
nos segundos. Inicialmente arrancamos con una preview de lo 
que será "Lemmings 2 (The Tribes)", una de las producciones más 
esperadas del año, que promete diversión y "come-cocos" a to- 
das luces. Otras aventuras gráficas, bien animadas y con muy 


te esperan en OKConnection y como colofón final un espectacular 
reportaje sobre lo acontecido en la Feria del videojuego que se 
celebró el mes pasado en Las Vegas. En Marzo nos vemos... 


LEMMINGS 2 (The tribes) 


a 
LINEA DIRECTA 


El retorno de la plaga comecocos 
Para instalar la demo y disfrutarla a tope 
necesitas que tu ordenador tenga ciertas 
características, como: 

PC 286 6 superior. 640k de RAM libres y 
al menos 1.024 de Memoria Extendida. 
Disco Duro. Unidad de disco: 3 1/2”. 

T, Gráfica: VGA./T. Sonido : Adlib, Sound 
Bloster, Roland. 

Instrucciones de carga : Introducir el disco 
en A: y teclear INSTALL C:. Para jugar, 
basta con entrar en el directorio L2, 
digitando: CD L2 y a continuación tecla 
ENTER/RETURN. El juego comienza pul- 
sando L2 y ENTER/RETURN. 


Si deseas hacer 
alguna consulta sobre 
los disquetes de demostración 
que lleva nuestra revista, puedes 
telefonear de lunes a viernes de 
17 a 19 horas. 


Teléfono: 


(91) 457 52 82 


Jefa de publicidad: Esther Lobo Córdoba. 

Asesores de Marketing: R.M.G. y Asociados, 

Publicidad: Pza. República del Ecuador, 2, 1? 8 28016 
Madrid Teléf; 457 53 02/52 03/56 08 Fox: 457 93 12. 
Editorial Nueva Prensa, 5.A. 

Redacción y administración Pza. del Ecuador, 2, 1*B 28016 
Madrid rel 457 5302/52 Es ls 08 Fax: se 9 De 
Suscripciones Carmen Marín Teléf.: 457 53 02/52 03/56 
08 Fax: 457 93 12, 

Folomecánica Preicor, Paseo de Perales, N* 28, Eo € 
Duplicación de disquetes | + D VIDEOMATICA C/ Miro, N* 1, 
Local 28029 Madrid, 


Depósito legal 24602-92 Printed in Spain 1193, 


Distribuye COEDIS, S.A. 08750 Molins de Rei - Barcelona 
Teléf.: (93) 680 03 60. 

Distribución en América Distribución en Argentina, 

Capital: Ayerbe, Interior: DGP Distribución en Chile: Alfa Lido. 
Importador exclusivo Cono Sur: CEDE, 5.A. [Compoñía 
Española de Ediciones 5.A,) Cerrito, 520, Buenos Aires, 
Argentina. 

Canarias, Ceuta y Melilla 600 Ptas. 

OK PC no se hace necesariomente solidaria de las opiniones 
vertidas en los artículos firmados. Prohibido todo tipo de 
reproducción por cualquier medio o soporte del contenido 


total o parcial de esta publicación sin permiso expreso del 
editor. 


La presencia en el mercado del PC de la marca inglesa, se resiste a 

r la actualidad que año tras año se ganó a fuerza de tesón, tra- 

jo y unos precios al alcance de muchos bolsillos. Después de sus últi- 
mas construcciones, leáse serie 3000, 4000 y 5000, vuelve al aborda- 
je informático con un lanzamiento que a todas luces sorprenderá, no 
tanto por su potencia, como si por su intento de acercar al usuario 
inexperto al manejo de un aparato que hasta ahora parecía siempre 
tener algún que otro secreto oculto. 

El PC 73865X va destinado, como era de suponer, al consumo masi- 
vo de un sector del mercado que no cree que un ordenador recién 
comprado pueda ponerse en funcionamiento apretando tan solo el 
botón de encendido. Este “milagro” se produce gracias a la incorpo- 
ración en fábrica de todo el software necesario para que el aparato 
cumpla a la perfección todos aquellos cometidos para los que el 
usuario pretenda utilizarlo. Incorporá un interface Gráfico denomi- 
nado Amstrad Front End que se encargará de ponernos al día so- 
bre informática y datos técnicos de su aparato o software. Su con- 
tenido es equiparable a un manual de 2.000 páginas, ese que 
nunca se suele leer. 

Su compra, indudablemente, ofrecerá una serie de gratificantes 
consecuencias posteriores. Garantía de un año y una línea 900 
gratuita para realizar consultas, se convierten en otro de los pun- 
tos fuertes de la oferta. 

El PC 73865X cuenta con un procesador 3865X a 25 Mhz, Me- 
moria RAM de 1 ó 2 Mb, Disco Duro de 40/80 Mb y gráficos Su- 
per VGA con resolución de 1024x768. Si añadimos que además 
se incluye Teclado, ratón, MS-DOS 5.0, Amstrad Front End (Inter- 
face Gráfico), programa Tutorial y el afamado Symphony, y que 
su precio es de 120.000, está muy claro que solamente lo podía 
hacer Amstrad...¿o no? 


NATIONAL GEOGRAPHICS Y EL VIDEOJUEGO 


Parece ser que los creadores de ECOQUEST, se han 
incorporado al mundo periodístico incluyendo a su 
personaje Adam dentro de una revista que National 
Geographics edita para los más jóvenes con el nom- 
bre de National Geographics World. La aventura de 
Adam se centra en el salvamento de un antigijo bos- 
que que pretende ser eliminado por un malvado es- 
peculador, 

La iniciativa, obviamente es digna de elogio y noso- 
tros nos apuntamos a todo aquello que esté relacio- 
nado con la ecología, faltaría más. 


GREMLIN ATACA CON ZOOL 


EVA Br Y : 


La aportación de la compañia GREMLIN al mercado español del videojuego 
podríamos decir que había sido hasta el momento un tanto escasa. Puede qui- 
zá ser una apreciación personal, pero lo que está claro es que no hace falta 
realizar una encuesta para saber que aún no es suficientemente conocida. 
Pues bien, Gremlin ha decidido entrar, y si puede ser, por la puerta más 
grande que puedan con su juego «ZOOL», Este producto, ya producido para 
otro tipo de ociosas máquinas, realizará en este año su debut en PC. 

El Ninja de la Nth Dimensión espera ganarse a pulso la fama que lo ha 
consolidado como en otras máquinas. La aventura de este divertido y agre- 
sivo personaje se desa- 
rrollará en mundos 
variopintos como el 
Mundo Dulce, el de la 
música, el de las he- 
rramientas o el de la 
fruta. Sin duda, una 
apetitosa aventura. 
Desde aquí le dese- 
amos la mejor de 
las suertes a Zool y 
a Gremlin. 
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La plaga más extendida de los noventa, vuelve este año 1.993 con 

pi RS invadieron los 
de medio mundo con su apariencia de torpes y 

lo nuevo de lemmings promete ser mucho, mucho 


¿Quién decía que estos seres de pelo en- 
redadamente verde no volverían para 
vengarse? ¿Quién afirmaba que su capa- 
cidad cerebral era tan impresionantemen- 
te pequeña que ni siquiera podían repro- 
ducirse? Bien, pues quien dijo todas estas 
cosas que se prepare a combatir con la 
nueva serie de lemmings, que promete ser 
mucho más espeluznante y devoradora de 
“cocos” que la anterior. 


A pesar de todo yo se bien que la mayo- 
ria de los lectores que aviesamente están 
fijando sus ojos sobre este texto en este 


momento, de- 
seaban fer- 
vientemente 
que alguien dotará a estos pequeños seres 
de algo de inteligencia. El momento, seño- 
res, ha llegado. Los nuevos lemmings que 
sus creadores han conseguido construir le 
han dado una potencia inúsitada a las ca- 
racterísticas iniciales de sus inentendibles 
predecesores. 

La reproducción ha sido total y nuestros 
pequeños amigos se dividen en varias tri- 
bus que viven en un mundo tan irreal co- 
mo complicado. Podemos encontrar bichos 
verdes hasta en la sopa. Un puzzle verda- 
deramente complicado de resolver en el 
que entran a formar parte algunos propó- 
sitos diferentes pero con objetivo común al 
de la primera historia: salvar la mayor 
cantidad posible de lemmings. 

Aquellos fanáticos de la fiebre verde es- 
tán a punto de soportar una de las mayo- 
res gozadas de este 1.993 de tan breve 
recorrido. Nuevamente el ratón vuelve a 
ser el útil primordial del juego, convirtien- 
do a tan pequeños muñecos en intratata- 
bles si no andamos con la rapidez necesa- 
ría para convertir cada uno de nuestros 


Be, 


NY 


movimientos en una instrución precisa que 
se lleve a efecto sin demasiadas complica- 
ciones ya que, el tiempo es un factor im- 
portante a la hora de saborear el triunfo. 


Los diminutos “rompe paciencias” se han 
vuelto muy organizados y ahora viven en 
varias parcelas de un mapa componiendo 
entre sí diferentes grupos étnicos, por dar- 
les algún nombre. El circo, la Edad Media, 
las cavernas, la playa, el polo, Egipto, las 
tierras altas, el espacio,etc...cualquier 
mundo es bueno para que un único lem- 
ming sobreviva y comience a “liarla” junto 
a sus congéneres y a nosotros nos meta 
de lleno en un verdadero problema. 

Pero la variedad no se limita exclusiva- 
mente al cambio de escenarios donde se 
desarrollan las peripecias de nuestros 
amigos. Además de establecerse en varios 
puntos de un extraño mundo, sus funcio- 
nes ya no son las mismas. Se acabó aque- 
llo de excavar, picar, parar, etc... esto es 
otra cosa, a nuevos lemmings nuevas ca- 
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racterísticas, Lo que llama la atención es la 
innumerable combinación de oficios que 
se puede simultánear a la vez dentro de la 
pantalla de juego. 

Pueden volar, saltar, construir, apilar, en- 
fretener, usar y bla, bla, bla, no quiero ol- 
vidarme de que esto es solo una reseña de 
un producto que pronto se comentará más 
a fondo en nuestras páginas. 

La incorporación de utensilios que pue- 
den ser utilizados en su beneficio es tam- 
bién una nota increíblemente destacada 
en este nuevo producto. Para comunicar- 
se con los siguientes niveles, los héroes 
de la aventura, deberán usar ciertos 
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utensilios que se encontrarán en cada fa 
se. Del buen uso de los mismos depende- 
rá su vida, como siempre. Además, con 
tamos con otras opciones que utilizare 
mos únicamente nosotros y que, combi 
nadas con las que realizan los lemmings 
se convierten en una mezcla explosiva 
que será dificilmente superable en un fu 
turo, aunque nunca se sabe, De este mo- 
do, los veremos volar en globo, en ala 
delta y utilizar ciertos utensilios que los 
convierten en unos seres bastante supe 
riores a los predecesores. 


La mejora se hace sentir sobremanera en 
la mejora de la capacidad gráfica y sono 
ra. Podíamos decir sin temor a equivocar- 
nos que se disfruta en cantidad jugando 
con esta nueva versión aunque, de hecho, 
el principal problema sigue siendo lograr 
salvar el mayor número de seres a pesar 
de que como consecuencia podrían estar 
dándonos la tabarra durante varios siglos 
más. Un trabajo serio el realizado por los 
señores de Psygnosis que merecerá un 
diez con toda seguridad, sino es así o si 
no lo creéis, el mercado mundial decidirá 
sobre quién de nosotros se lleva la razón 
y la palma...tiempo al tiempo. 

De momento, este mes os regalamos la 
demo del juego para que vayáis practi- 
cando con varios mundos repletos de lem- 
mings, es el único modo de prepararse 
ante lo que se nos avecina. 


F.J, “Comet Tronner”. 


En la primavera de 1942 la Octava fuerza aérea 
estadounidense llegó a Inglaterra. Su misión era montar la 
ofensiva aérea sobre la Europa ocupada por los nazis, 
bombardeando objetivos estratégicos desde gran altura. El 
bombardero pesado elegido para esta operación fue el 
B-17, más conocido como la Fortaleza Volante. 

Con un asombroso detalle gráfico, una recreación de la 
atmósfera de la época, unas increíbles secuencias de 
combates aéreos y la posibilidad de customizar tu 
bombardero, B-17 se convierte en una de las más perfectas 
simulaciones de vuelo jamás aparecidas al mercado. 


MicroProse te presenta la simulación definitiva del 
apasionante deporte del golf. Recreando asombrosos campos 
en tres dimensiones, sentirás la sensación de estar rodeado de 
bosques y dispuesto a llegar al green para intentar realizar un 
birdie. 

Incluye diferentes tipos de condiciones atmosféricas, tres 
escenarios diferentes (seís en la versión Amiga), una docena de 
tipos de juego, oponentes del ordenador diseñados a tu propia 
medida y unmanual de más de 100 páginas que te convertirá en 
un maestro del golf. 
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Pronto hará su aparición en el mercado español 
un producto que tiene todas las trazas de 

ET EE convertirse en un “rompedor” de cabezas a 
E todas luces. Los cerebros más desarrollados del 
país, no dudarán un momento en hacerse con 
uno de ellos y lograr realizar un sueño personal: 
construir un juego en tres dimensiones. 
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Igunas producciones de juegos para 

PC, llevan el camino de convertirse 

en verdaderas aventuras en tres di- 
mensiones. «Alone in the Dark» de Info- 
grames es un claro ejemplo de ello. Esce- 
narios cuidadosamente estudiados, pers- 
pectivas gráficas perfectas y movimientos 
de personajes enteramente buscados de la 
realidad, son el resultado de largas horas 
de dedicación y trabajo. 


Partiendo de la base de que la realidad es 
una metáfora tridimensional, alguien pen- 
só que quiza el usuario estaría plenamen- 
te preparado para manejar un producto 
que le acercara a éste terreno con un sis" 
tema de tratamiento más fácil que los pro- 


POS x4000 Y 300 4000 
ROT_x E] D_z [0] 
ODE WALK HEIGHT _ 270 


ST 
Eu 


e 


GENERAL AREA_ OBJ! ETO_CONDI CION 


FICHERO EME 


E 


16 
El 
El 


LA TERG 


> de dibujo o diseño para PC actua- 
es. 

Esta es, creemos, la labor que se ha em- 
peñado en definir este «3D KIT 2». Un 
programa, más que un juego, que nos in- 
troducirá de lleno en la elaboración de es- 
cenas en tres dimensiones jugando con los 
valores de una imágen que cada día evo- 
luciona con mayor rapidez. Puestas así las 
cosas, el producto lleva a cabo una eva- 
luación importante de nuestros conoci- 
mientos acerca de tamaños, perspectivas y 
dimensiones que, pensamos, no estará al 
alcance de cualquier ser humano de cere- 
bro medianamente preparado. 

Entrar en valoraciones cuando el produc- 


to no está totalmente finalizado y a la dis- 
posición del mercado, no es ni mucho me- 
nos el estilo de esta sección. Si lo es presu- 


mir de los condicionantes de merecimiento 
que previsiblemente se pondrán a la dis- 
posición del usuario. Probada la versión 
inglesa, cosa poco significativa ya que, 
con toda seguridad, los distribuidores se 
encargarán de la pertinente traducción, 
las conclusiones que sacamos es que se 
trata de un producto elevadamente mane- 
¡able y razonablemente complejo. 

Quién piense que será llegar y besar el 
santo, se equivoca de lado a lado, ya que 
se trata de un concepto de geometría bas- 
tante elaborado y no muy sencillo de en- 
tender con un par de pruebas. 


La acción la tendrá que desarrollar el pro- 
pio usuario sobre un fondo que previa- 
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mente puede elegir o incluso diseñar. De 
este modo se podrá empezar a calcular 
cuantos objetos queremos introducir en el 
área de que disponemos. 

Obviamente, habrá que dirigir los objetos 
hacia posiciones de la habitación de modo 
que las coordenadas no se superpongan 
con las de otro objeto existente. Aún cuan- 
do llegará este caso también podríamos 
decidir en que lugar del marco de trabajo 
se podría recolocar o redirigir. 

El amplio menú de opciones que ofrece el 
programa, abarca todas las posibilidades 
conocidas y algunas aún por descubrir. 
Mucho toque de técnica depurada se de- 
nota en la confección del «3D Kit 2», pero 
siempre dejando huecos donde colocar las 
gotas de fantasía propias del autor. 

Se contará inicialmente con una biblioteca 
de objetos y ambientes que ayudarán so- 
bremanera a superar los primeros instan- 
tes de duda. Poco a poco y centrándose 
opción por opción, descubriremos que ma- 
nejar las tres dimensiones no era tan com- 
plicado como en principio parecía. Una 
vez que hayamos creado una situación 
con varios objetos, podremos darle un po- 
co de animación y convertirlo en una se- 
cuencia que posteriormente podremos vi- 
sualizar en el monitor. Ver los resultados 
de nuestro trabajo siempre fue el mejor 
modo de valorar lo que se ha aprendido y 


en este producto hay mmucho que apren 
der si se quiere llegar a emular a cual- 
quiera de los diseñadores de juegos del 
momento. 


SONIDO 

Una opción convincente y puramente or- 
namental es el sonido. Podemos introducir 
una secuencia sonora a la acción que ha- 
yamos creado a través de las opciones de 
sonido que se incorporan en el producto. 
Este hecho aumenta y potencia claramente 
el valor en sí que la aplicación tiene. Des- 
pués de varias pruebas, seguro que ya 
habremos cogido el truco a cada uno de 
los tonos que compondrán una melodía 
más o menos agradable. 

Aquellos cerebros que quieran marcarse 
un punto ante sus amigos enseñándoles 
imágenes que nunca antes habían soña- 
do ver, tienen ante sus ojos la oportuni- 
dad ineludible de conseguirlo a través de 
un correcto producto que funcionalmente 
se manejará mejor con el ratón entre las 
manos. «3D Kit 2» será con toda seguri- 
dad una de las aplicaciones más busca- 
das por aquellos que gozan con la pro- 
piedad de productos interesantes enfoca- 
dos a lo puramente gráfico. Pronto po- 
dremos verlo. 


Félix J. Físico Vara. 
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or siempre se ha tenido respeto en 

el reino de las rocas azules a una 

profecía transmitida de padres a hi- 
jos desde la noche de los tiempos, que na- 
rra cómo mediante un reloj de arena má- 
gico llamado Revuss, se puede eliminar 
para siempre a cualquier enemigo por 
grande que este sea. Para ello, se debe 
acabar el Revuss encontrando los tres gra- 
nos azules que nunca fueron introducidos 
en su interior y que hacen de él una pieza 
incompleta. La tarea no es nada fácil, de- 
bido a que los granos estan dispersos en 
el camino que conduce hasta el Santuario 
del Templo Secreto donde reposa el objeto 


aliada. 


mágico. Además cuando se consigan los 
tres granos azules no se podrán depositar 
en el interior del Revuss hasta el mismo 
instante en el que se de el gran eclipse, 
pues de lo contrario la profecía no tendrá 
efecto. 

El reino de las rocas azules siempre se 
ha visto amenazado por un maléfico brujo 
ansioso de poder. Este brujo, llamado 
Kraal, solo ha podido ser mantenido a ra- 
ya por Ohkram el mago protector, quien 
lo desterró hace mucho tiempo y lo mantu- 
vo alejado gracias a su magia. Pero Kra- 
al, lejos de darse por vencido, desde el 
exilio hizo la firme promesa de volver 
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¡Rápido! el Gran Eclipse está a 
punto de acontecer y como no 
consigas los tres preciados Grano 
Azules, la profecía no se cumplirú 
Adéntrate en un sinfín de 
problemas para poder librar al 
Reino de las Rocas Azules del 
tirano Kraal y, sobre todo, engra 
bien los mecanismos de tu mater: 
gris, pues ésta será tu principal 


cuando Ohkram haya perdido sus fuerza 
por la edad. 

Ohkram sabía muy bien que Kraal no 
habia dicho ninguna tonteria, ya qu 
dos los Magos Protectores tienen 
edad límite, a partir de la cual sus poder: 
mágicos pasan a formar parte del cosmc 
hasta que nazca otro que reuna las cond: 
ciones necesarias para sucederlos. Est! 
nuevo Protector tarda siempre bastan! 
tiempo en aparecer, por ello Ohkram 5o!0 
deseaba que su magia no se extinguier” 
antes del Gran Eclipse y asi poderse libra! 


definitivamente del tirano, valiéndose de 


la profecía. 


RR 
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EL ECLIPSE 
En los últimos tiempos los astrólogos han 
predecido un eclipse, que sería uno de 
tantos otros sino fuera porque la luna que 
ocultará al astro se encontrará en una po- 
sicion fuera de lo normal, tan próxima al 
planeta que cubrirá totalmente el disco so- 
lar, produciendo la ausencia total de luz 
en toda la superficie del planeta. 

Este pronóstico tiene en vilo a todo el 
reino, pues de él depende el que Ohkram 
ayudado por su magia la por fin reu- 


nir los tres perdidos granos azules y cum- 
plir la profecía, mediante la cual pueda li- 
brarse del tirano Kraal, más la desgracia 


parece haberse cebado sobre el reino de 
las rocas azules y la magia que mantenia 
desterrado a tan odioso ser, escapó del 
envejecido mago protector a tan solo cua- 
tro dias del gran acontecimiento. 

Kraal, como ave de rapiña que se en- 
cuentra al acecho, por fin ha podido aba- 
lanzarse sobre el tan ansiado reino para 
cumplir su venganza y dominar por siem- 
pre en aquellas tierras. A su vez el ancia- 
no Ohkram desprovisto de sus poderes 
mágicos y por tanto impotente ante tan 
poderoso enemigo, no puede aventurarse 
en la búsqueda de los granos azules y no 
ve otro remedio que encomendar tan es- 
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toica misión a su nieto Ween, famoso 
en los contornos por poseer un valor sin 
igual. Advertido sobre las pruebas que 
tendrá que superar en su trayecto, el 
arrojado joven no piensa que sea tan 
com licado, pero el prudente anciano 
no deja que el audaz espiritu del joven 


le haga proceder de forma irracional y 


dispone que sea acompañado por su buen 
amigo Petroy, morador de la mágica bola 
de cobre 


Tan sólo queda desearle suerte, pues se- 
guro que la va a necesitar y darle, como 
último y gran consejo, el que nunca se de 
por vencido aunque le parezca encontrase 
en una situacion imposible de solventar, 

El juego es una fípica aventura gráfica, 
ambientada en extraños mundos de dra- 
gones y magias. Nuestro personaje, el jo- 
ven Ween, ha de penetrar por un sin fin 
de parajes de los que no podra salir hasta 


Dentro del marco de la aventura 
gráfica encontrarás extraños mun- 
dos de dragones y magia. 


haber resuelto, de forma astuta, las 
barreras que le separan de dar el si- 
guiente paso. No se encontrará solo 
en su cometido y tendrá como acom- 
pañantes de hazaña tres personajes 
a cual más curioso. El primero es Pe- 
troy, el buen amigo de su abuelo 
Ohkram. Surgiendo de una bola de 
cristal en la primera pantalla, le 
acompañará junto con esta para darle in- 
formación relativa a los objetos o artefac- 
tos que encuentre en su camino. Petroy se 
mostrará especialmente eficaz a la hora 
de descifrar inscripciones. 

El segundo personaje es un murciélago 
mágico que acudira al oir el son de una 
flauta, por lo que tendrás que hacerte con 
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una. Este murciélago solo se mueve por el 
interés y deberás proporcionarle fruta pa- 
ra que te conceda algun bien. 

Por último un par de gemelos haran las 
veces de sirvientes porteadores, llevando 
todos los objetos que Ween va a recoger 
por el camino y que usará en algun mo- 
mento de su aventura. Esta pareja mas de 
una vez te traera quebraderos de cabeza. 

Las pantallas que debes resolver, irán 
generalmente una tras otra, pero te pue- 
des encontrar con grupos de ellas comuni- 
cadas. En cualquier caso, para avanzar 
tienes que actuar de forma coherente, uti- 
lizando todas las cosas que puedes mani- 
pular, y gracias a que es imposible que: 
darse atrapado por no haber cogido antes 
algun objeto o por no haber hecho cierta 
cosa, pasarás sin preocupaciones de una 
pantalla a otra. Esta situación, indudable- 
mente beneficiosa, tan solo es alterada en 
la última pantalla donde puedes ser elimi- 
nado. 

La forma de jugar es simple: se cuenta 
con un puntero que indica sobre qué obje- 
to o artefacto se quiere actuar. Cuando es- 
te puntero es desplazado a la cabezera de 
la pantalla se desdoblará un menú con las 
opciones de gestión , comodín, agenda, 
inventario, personajes, lugares y ajustes. 
Por último, en la parte inferior de la pan- 
talla hay un espacio donde aparecerán las 
distintas informaciones. 


OBJETOS A LA VISTA 

Los objetos no siempre se hallan a la vista, 
teniendo en algunos casos que accionar 
un mecanismo para descubrirlos. También 


puede pasar que al llegar a una pantalla 
no se encuentren todos los que necesitas 
para salir de ella, apareciendo estos se- 
gun vayas avanzando en tu labor y preci- 
ses de ellos. 

Lógicamente, cuando el puntero cursor 
pase sobre algun objeto o lugar importan- 
te, serás informado con algun mensaje ex- 
plicativo, pero hay alguna pantalla por 
ahi perdida, en la que los programadores 
“han olvidado” indicarte alguno de esos 
lugares y te puedes llegar a desesperar un 
poco por no encontrar ninguna forma de 
seguir avanzando, todo esto, como digo, 
seguro que por descuido de los programa- 
dores... 

En algunas ocasiones (dos concretamne- 
te, una de ellas al final de la aventura) 
tendrás que partir de cero, pues no po- 
drás contar con los objetos que habías re- 
colectado hasta el momento y que te iban 
facilitando la labor de buscar los tres gra- 
nos azules. Esto no quiere decir 
que no puedas recuperarlos, es 
más, en una de estas situacio- 
nes tendrás que hacerlo para 
poder seguir jugando. 

La finalidad del juego, apa- 
rentemente, es conseguir los 
tres granos azules, dirigirte al 
Templo Secreto y depositarlos 
en el Revuss, pero esto sólo se- 


Para jugar 
qué objeto 


cuentas con un puntero para indico 
o elemento puedes actuar. 


rá la mitad de la aventura, 
pues Kraal se encargara 
de alargarla. 

No se si debería, pero 


mos que se abren pulsando 
una 
con las cuatro 
teclas que los 


secuencia 


te voy a suministrar al- 
gunas pistas muy útiles 
que te ayudaran en tu 
misión : 

La flauta nunca 
aparecerá como tal 
en ningún escena- 
rio, teniendo que 
buscar los mate- 
riales y herra- 
mientas para fabricar- 
la. 

La bola de cobre tiene la facultad de 
convertirse en tres objetos distintos según 
la joya con que la combines, pero habrá 
más de una situación en que será la bola 
como tal la que te sirva. 

Cuando salgas del Santuario del 
Templo Secreto toma el camino de la ¡z- 
quierda, pues es mucho mas fácil que el 
otro. 

En un principio solo puedes hacer 
una poción, ya que solo se te darán dos 
ingredientes, pero en las pantallas finales 
contarás con muchos más y deberás reali- 
zar todas las mezclas posibles 
para encontrar nuevas pócimas 
que te abran el camino. 

En alguna pantalla (concre- 
tamente en la antepenúltima) 
tendrás que insistir varias veces 
sobre el mismo lugar para con- 
seguir que de él surja una ayu- 
da. 

En la pantalla de la guar- 
diana del santuario, acuérdate 
de la destilación de liquidos y 
de las serpientes... 

- También en esta antepenúl- 
fima pantalla deberás, aunque 
te pese, recordar el nombre de 
tu enemigo. 

No olvides los nombres de 
una pareja de enamorados que 
han salpicado con sus inscrip- 
ciones amorosas gran parte de 
las pantallas. 

En alguno caso aparece- 
rán mecanís- 


forman. Esta se 


deducir lógica 
mente de los sim 


sultara muy complica- 


una tabla con las com- 
binaciones posibles, 
que ascienden tan solo a 
24. 

Cuando te enfrentes 
al dragón de las 100 caras, recuerda que 
en tu inventario guardas cierta trampa de 
insectos. 


VOLVIENDO 

A LO NUESTRO 

El programa consta con algunas digitali- 
zaciones animadas realizadas por actores 
debidamente caracterizados, que le dotan 
de una gran calidad, la cual también se 
verifica en el diseño global de los obstácu- 


cuencia la puedes 


bolos que aparecen 
en cada una de las 
teclas, pero si te re- 


da, puedes hacerte 


los y pantallas, convirtiendo a este juego 
en uno de esos que te tienen delante de la 
pantalla durante horas perdiendo la no- 
ción del tiempo. 
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Bloques, colores y habilidad 
para combinarlos, ¿te 
recuerda algo...? 
efectivamente: Tetris. De 
nuevo un simple pero 
tremendamente divertido 
juego, vuelve a llegar hasta 
nuestras pantallas y lo que 
parecia un recuerdo otra vez 
nos traerá de cabeza, 
«Zyconix» se encargara de 
ello 


bilidad con ingenio, fue el ya mítico 

Tetris, que hizo romperse la cabeza y 
agudizar los reflejos a muchísima gente en 
todo el mundo. A raiz del éxito que obtu- 
vo, fueron saliendo al mercado toda una 
corte de juegos en los que, utilizando 
otras formas de hacer combinaciones con 
fichas, se perseguía la misma finalidad del 
Tetris. Después de la tempestad vino la 
calma y con el paso del tiempo se ha ido 
sofocando la «tetrismania», atenuándose 
la marcha tan acelerada en que aparecían 


este tipo de juegos. 


E | primer gran juego que combinó ha- 


El último en salir de esta dinastía, que 
ha llegado hasta nuestras manos, viene 
con el nombre de «Zyconix» y presentado, 
al igual que sus predecesores, como un re- 
to a la agilidad mental, trae consigo una 
serie de innovaciones que le dan sus pro- 
pias caracteristicas. En esencia se vuelve a 
lo mismo y su árbol genealógico, inevita- 
blemente, aparece presidido por el Tetris, 
Con ésto no te quiero decir que jugado 


E 


uno jugado todos, ni mucho menos, pre: 
samente el que sea una variedad del Tet: 
es motivo para que si en su dia fuiste 
empedernido jugador de éste, pruebe 
ahora con otro reto parecido del que ; 
pb EAU y que si nunca has pro 

un | nero, tengas la opo 
nda AGAR e 9 


Se sigue conservando la regla de oro 
consistente en el reto personal que deben 


producir estos juegos sobre el usuario, es- 
tando provistos de una serie de niveles, 
los cuales indican la pericia que posee el 
jugador. Pero no solo se mira por el afán 
de superación personal, sino que también 
es muy importante el dejar bien claro 
quien domina mejor la situación y por 
ello, además se cuenta con la posibilidad 
de jugar dos participantes a la vez, de 
modo que los progresos que consiga uno 


en el juego, le supongan al otro amargas 
desventajas. 


mecánica del o en 
1 parte superior de la pantalla 
una serie de fichas, todas 

o con distintos co- 


ma más veloz, quedándote así libre de 
nuevo el cursor para ocuparte de otras. 
Las combinaciones y por lo tanto el ob- 
jetivo de este juego, es amontonar las fi- 
chas en la parte baja de la pantalla de 
forma que se encuentren formando lineas 
perpendiculares u horizontales del mismo 
color, compuestas por un determinado nu- 
mero de ellas el cual puede elegir quien 
vaya a jugar. Claro está que las combina- 
ciones pueden ser realizadas con un nú- 
mero superior de fichas que el necesario, 
logrando así un mayor numero de puntos. 
Cuando se consiga alguna combinación, 
automáticamente desaparecerán todas las 
fichas que la constituían y el hueco que 
dejan es ocupado de forma simultánea 
por el resto que se encuentren reposando 
sobre ellas. Transcurrido un tiempo se pa- 
sa de nivel y las fichas salen en mayor 
cantidad descendiendo mucho ra ? 


de, de este modo se 
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Tombién esto Blues, donde se nos pro- 
pone un reto al reloj. Aqui una cuento 
descendente te indica el tiempo que te res- 
to para poder hacer una combinación. 

Cuando hagas alguna, no se reinicializa 
el contador, sino que se incrementa en al- 
gunos segundos que se iran acumulando. 

Por último viene Classical Game, en el 
que yo se incorpora la dificultad extra, 
consistente en que un marcador ya con- 
tando las fichas que se depositan y si no 
hoces una combinación antes de haber co- 
locado ocho, aparecerá una linea que ha- 
ce subir todos los bloques y que por tanto 
te ocerco al GAME OVER. Esta linea nueva 
que aporece la forman unas fichas que 
fienen un color distinto al de las fichas con 
que se juega y por esto no pueden ser elj- 
minados mediante combinacion alguna. 

Parece que los diseñadores nunca se 
dan por satisfechos con la dificultad de 
sus juegos y por si no fuera suficiente pro- 
blema el que las fichas caigan mas pre 
so con el transcurrir del tiempo, al llegar a 
ciertos niveles, se incorporaran nuevas fi- 
chas de distintos colores, multiplicando de 
este modo la difilcultad. 


¡CHIRIMBOLO VA 

Mas no te encuentras tan desamparado, y 
también se incorporan una serie de “chi- 
rimbolos” que al entrar en acción realiza- 
ran funciones que se suponen te serán be- 
neficiosas, y digo suponen porque en ca- 
sos excepcionales te pueden hacer la pas- 
cua por descolocarte las piezas que tanto 
te había costado situar en determinada 
posición. Por si te interesa te cuento en 
que consisten estas ayudita: Un bloque 
transparente te brindará la posibilidad de 
combinarlo con cualquier otro color ya 
que actua de comodín. La mina actua con 
un proceder algo extraño, pues al tocar la 
primera ficha de una columna, no es ésta 
la que desaparece, sino la última, y es con 
el único medio que se pueden eliminar las 
fichas de color ajeno al juego que apare- 
cen en el modo Classical Game. 

Una bola con un rectángulo en su parte 
superior actua despidiendo una bola que 
va rebotando por las paredes y al contac- 
tor con una ficha ya colocada, la destruye. 


Su efecto tiene una duración limi- 


tada por Hempo. 
Un por de Polos ve bajan ro- 
tando destruyen ved las fichas 


del mismo color que se hallen de- 
positadas. Para seleccionar cual 
es el color a destruir, se recogen 
las esferas y se depositan sobre 
alguna ficha con dicho color. La 
pica hoce desaparecer completa- 
mente toda una columna. El denominado 
desintegrador, elimina las cinco primeras 
fichas de la columna sobre la que actue. 

Por supuesto, todos estos objetos puedes 
cogerlos y utilizarlos sobre la ficha que 
más te convenga. 


OPCIONALIDAD 

El juego viene provisto con un completo 
menú de opciones, donde aparecen los 
ajustes y selecciones necesarios para 
adaptarlo a tus posibilidades. 

Entre ellos se encuentra el ya menciona- 
do Tipo de Juego (Jazz's Game, Classical 
Game, etc..) pero además trae: tipo de 
música (se puede elegir entre cuatro dife- 
rentes melodías o desconectar el sonido), 
periférico de entrada (que puede ser el ra- 
tón, el teclado o el Joystick), la elección de 
uno o dos jugadores y una sección dedica- 
da a introducir el nivel de dificultad. En es- 
ta última, se puede elegir tanto el número 
de fichas que deben intervenir en cada 
combinación como el nivel por el que se 
desea empezar a jugar, 

Pronto te darás cuenta que al principio 
no hay muchas dificultades y parece como 
si fuera un juego tan simplón que nunca 
va hacerte soltar adrenalina, pero pasado 
el nivel 20 la cosa cambia y ya tu concen- 
tración habrá aumentado considerable- 
mente, y si consigues llegar hasta el 25 o 
26 verás que ya es una tarea imposible, 
convirtiéndote en un atónito espectador 
del enorme chaparrón de fichas. Ta 
tardarás en darte cuenta que el sistema de 
control más idóneo es el ratón, dotando a 
tus desplazamientos de una agilidad que 
no pueden alcanzar ni el teclado ni el 
joystick. 

Los gráficos y el sonido son buenos, si 
bien es preciso decir que este tipo de ¡jue- 
gos por su simplicidad de desarrollo, no 
precisan de un gran derroche artístico. 

Pues nada, lo dicho, si en su dia fuiste 
un fanótico del Tetris, no te lo puedes per- 
der y si todavia no has puesto a prueba tu 
agilidad mental, este es el momento y el 
juego para hacerlo, 
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Si te atraen las tácticas y maniobras militares e incluso 
otros juegos de estrategia no militares, es probable que 
«Campaign» sea tu juego. En él se aunan la vivacidad 
de una guerra en pleno campo de batalla y las 
estrategias más depuradas. Ponte a jugar y emularás a 
aquellos sufridos guerreros y destacados estrategas. 


| hombre se ha ¡ 


do desarrollando, desde su creació 
do de luchas y 


guerras. Incluso actualmente, nos en 
mos rodeados de múltiples batallas con orígenes muy Y 
dos. Dentro de todas estas guerras, han destacado en la 

las de carácter mundial. Los motivos por los que sobresalen 
cialmente son el gran número de estados contendientes y de: 
punto de vista estratégico las grandes batallas que se desar 
ron. Llama la atención especialmente la segunda guerra mund 
Esto es por la aparición de nuevos armamentos, que por su pú 
cular manejo y capacidad destructiva requieren una esp! 
puesta en escena y de unas instalaciones y materiales (logís! 


muy peculiares. Este juego nos involucra 
en aquel conflicto y nos ofrece la posibili- 
dad de librar sus grandes batallas y otras 
que nosotros creemos con los armamentos 
y paisajes de aquellos momentos. 


EL JUEGO 
Nos encontramos con un estuche grande 
muy bien presentado que nos incluye, 
además del software y los manuales nece- 
sarios para jugar, unos posters, tarjetas y 
un mapa relacionado con la guerra. Tras 
la instalación y tecleando CAMPAIGN, ha- 
llamos unas pantallas de presentación 
muy discretas que nos hace pensar que 
veremos un juego normalito. Pero esto no 
es así como comprobaremos al jugar. 
Puede que se trate de un juego muy com- 
plejo para gente que no esté acostumbrada 


a este tipo de programas, ya que es un jue- 
go de “simulación de tácticas y estrategias 
militares” muy completo y por tanto, al en- 
contrar el manual necesaria su lectura por 
otra parte, uno piensa que va a leer un 
cuento por su amplitud. Por otro lado nos 
dan también un libro que ¿aparte de servir 
para sacar las claves de protección del jue- 
go, nos informa de todas las características 
técnicas del armamento de los dos bandos 
(potencia de fuego, medidas, peso, veloci- 
dad, alcance,...) que nos puede ser muy útil 
para entablar las batallas en mejores con- 
diciones para la victoria. 


COMENZANI J 

Entrando en lo que es el juego, hay dos 
sistemas diferentes relacionados entre si 
en el desarrollo del juego. El sistema de 


campaña y el de combate. Dentro del sis- 
tema de campaña hay tres secciones prin- 
cipales: campaña, batalla y edición de 
mapas. La sección de campaña es donde 
comienza el sistema. Al comenzar la cam- 
paña se da un mapa por defecto, pero se 
puede cambiar por otro si se prefiere. Co- 
mo nota os diré que se dispone de muchos 
mapas, clasificados en tres niveles [cam- 
paña simple, campaña promedio y cam- 
paña compleja). Los de campaña simple 
se pueden jugar en unos minutos. Los de 
campaña promedio son más complejos, 
ya que incorporan mas 


grupos a la bata- 
lla y más complicacior 


de terreno, etc. 


por lo que se nos h 


más tiempo para finalizar 


Los de campaña comp 
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países en un estado lo más cercano posi- 
ble a su situación en ese momento de la 
guerra. 

Cuando estamos ante el juego nos en- 
contramos con un mapa con o sin tropas 
que nos muestra la zona completa donde 
se puede librar la campaña. A la derecha 
una serie de signos gráficos nos sirven pa- 
ra estudiar más detalles de los que nos 
presenta el mapa (sobre composición de 
las tropas, características técnicas, y 
otras). Asímismo, se puede ampliar el ma- 
pa para observar mejor la disposición de 
los grupos. 


Los ejércitos contienen grupos y los 
grupos contienen vehículos. En el mapa 
veremos los grupos conocidos mediante 
“puntos gordos”. El color de estos pun- 
tos nos dirá de que se tratan (rojos ene- 
migos, amarillos amigos y azul claro el 
amigo actual -el que controlamos-), Po- 
dremos ir cambiando de grupos para 
darles órdenes concretas de movimiento 
y ataque y para comprobar sus fuerzas. 


Por cierto, según el mapa que cojamos 
elegiremos que bando vamos a contro- 
lar. Los grupos pueden estar descansan- 
do o activos. Comienzan activos, pero 
tras ocho horas de acción continua nece- 
sitan descansar 16 horas. Cuando son 
grupos amigos y están descansando se- 
rán de color gris. Los grupos de comba- 
te pueden contener seis tipos diferentes 
de vehículos (anti-tanques, ingenieros, 
observadores, de artillería y de infante- 
ría). Siempre podremos examinar el es- 
tado del grupo y cada uno de sus vehí- 
culos. Podremos moverlos de dos mane- 
ras, o bien asignando manualmente el 
objetivo, o de lo contrario, dejando que 
él mismo se asigne uno tras acabar con 
el primero. No podremos ver en el ma- 
pa al enemigo hasta que le tengamos 
suficientemente cerca. La amplitud de 
este juego nos permite incluso ocupar- 
nos de la logística (producir armamentos 
y equipo y transportarlo en convoys a 
su lugar de empleo). 


fusta aldaras Auñás 
laqaierda en el a pra 


arenta día, dere 


COMIEN7 
LOS COMBATE 

Dentro del sistema de campaña tendremos 
constantes batallas e informes completos 
del estado de la batalla (bajas de vehículos 


y material de amigos y enemigos). Los com- 

bates terrestres se podrán llevar a cabo de 

forma manual o automática, Si elegimos la 
E 


primera dirigiremos a los vehícul 
deseemos y nos podemos encontr 
lo deseamos en pleno combate, < 
unos fantásticos gráficos en tres din 
nes que nos permiten incluso maneja 
hículo y luchar contra los tanques y 
Aparatos enemigos, saltándose el 
de juego de estrategia puro. 

El problema del modo manval es 3 
hace muchísimo más largo el comba 
aunque la verdad es que se disfruta m 
más. Por contra, en el modo automático 

remos más que comprobar como el of 
nador da ganador a un grupo por U' 
cálculos de fuerza del grupo. Estos cálcu! 
se basan en el poder de los vehículos q 


los componen. También se nos permite, en 
la modalidad de lucha manual, elegir como 
queremos la visualización en tres dimensio- 
nes, lo que nos hará más cómoda y estética 
la vista del combate. 

Podremos encontrar casi de todo, des- 
de campos de minas hasta invasiones 
costeras, podremos remolcar armas, mo- 
ver nuestros vehículos, disparar armas 
con total movimiento de las mismas, po- 
dremos recibir refuerzos en el lugar de la 
batalla, recibir y mandar ataques aéreos 
y muchas cosas más. Para hacerlo más 
facil y bonito se nos permite redefinir las 
teclas de control de combate y aumentar 
y reducir la velocidad de los mismos en 
todo momento. 

Existe una forma para que las campa- 
ñas vayan más deprisa, saltándonos las 
paradas entre combates. El juego nos pro- 
porciona un control total sobre todos los 
aspectos del combate. 

Editor del mapa de campaña: El juego 
nos permite crear nuevos mapas y alterar 
los existentes. Podremos dibujar calles y 
ríos, colinas, crear campos de minas, etc. 
Incluso, para mayor perfección, podre- 
mos controlar el clima, eligiendo entre 
templado, tropical y desértico, lo que re- 
percutirá en gran medida en el desenlace 
de la batalla. 

También es posible controlar el tamaño 
o escala del mapa, lo que nos permitirá 
un seguimiento mas total o parcial del 
campo de batalla según nos interese. 


Estrategias y tácticas: La estrategia es 
el arte de controlar las fuerzas múltiples 
(grupos o unidades). 

La táctica es el arte de controlar vehícu- 
los individuales. Tendremos que tener en 
cuenta en primer lugar las estrategias de 
campaña. Incluyen planes de ataque y de- 
fensa. Algunas requieren que se conside- 
ren planes para mover sus grupos, para 
atraer al enemigo al campo de batalla y 
para salir bien parado cuando las cosas 
vayan mal. También es importantísima la 
logística, es decir, tener siempre abasteci- 
dos a los ejércitos, tener acierto en la elec- 
ción de los caminos de tal modo que los 
consumos y abastecimientos estén siempre 


asegurados, etc. No es conveniente olvi 
dar el apoyo aéreo. Una correcta sincroni 
zación de los ataques aéreos y terrestres 
así como una buena defensa de nuestro 
espacio aéreo nos puede facilitar mucho el 
camino hacia la victoria. Por otro lado, 
hay que tener en cuenta, también, como 
disponer las tropas y grupos en el mapa. 
No basta con dejarlos desperdigados y 
que cada uno haga lo que pueda por su 
cuenta. Es interesante mantenerlos agru 
pados de tal forma que puedan apoyarse 
en cualquier momento, Además se debe 
perseguir siempre un objetivo antes de lle- 
var a cabo este reagrupamiento. 

Tras estos detalles ha llegado el mo- 
mento de que te pongas el uniforme de 
combate y te conviertas en un auténtico 


mariscal de campo. Es el momento de que 
pienses que hubiera pasado si tu hubieras 


estado allí. 


LA ULTIMA MISION 
Nos encontramos con un juego de simula- 
ción muy interesante que puede llegar a 
ser adictivo con mucha facilidad. Tras una 
simple presentación, se esconde un com- 
plejo entramado, con el que se puede dis- 
frutar como un loco planteando batallas, 
creando situaciones distintas de combate o 
luchando sobre tu tanque duramente con- 
tra el enemigo. Es muy complicado coger 
el truco al juego, in 
piensa en no c 


uso al principio se 
ntinuar, pero la 


verdad es 
que merece la pena seguir adelante. Unos 
gráfi 1 


en mor 


s, incluso 


» 
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BLASTER, THUNDER BOARD. 


Goblins 42 


EL PICARO 
Y EL SENSATO 


El mago Modemus se encuentra 
en su despacho de Artes 
Magicas Hortelanas S.A. 
Deambula de un lado al otro de 
la habitación con evidente 
nerviosismo y al 
observar su 
semblante, se 
denotan los rasgos 
característicos de un 
estupendo enfado. 


o ¡empre a mí... Todos los problemas 
siempre a mí! ¿qué pasa?, ¿no hay otro 
mago en el mundo? Ahora un niño rap- 

tado por un diablo, y claro, Modemus a sacar 
las castañas del fuego. Pues esta vez no se si po- 
dré hacer algo, porque mi magia no puede na- 
da contra la de un mostruo de esas característi- 
cas y la única solución que veo es enviar a alguno de mis emple- — dujo, no está por la labor de enfrentarse con ningun tipo + 
ados. Más la mayoría está de vacaciones, asi que miraré en el gendro. Vamos a ver que más hay... Guardias jurados, tom 
archivo a ver que encuentro, Humm... politicos, éstos si que tienen peligro, mejor reservarlos pora 
Caballeros, no estos solo valen para salvar princesas y si les situación más h 

encomiendo el ir al rescate de un niño me dirán que eso no es ¡Eureka!, creo que lo encontré: “ Goblins - seres prácticam 
nada romántico. Elfos, podrían valer pero el único disponible vió — invulnerables que se bien por los mundos de 

la última película de Almodóvar, y después del shock que le pro- — llos, gigantes y cosas de esas”. 


Perfecto, a ver cuantos puedo mandar; 
parece que solo hay dos fichas: 

Nombre : Winkle, Estatura : 84'5 cm, 
Color de piel : morado, Complexión : del- 
gado, Antecedentes : timo, robo de peque- 
ñas propiedades, escándalo público, re- 
yertas y fraude fiscal. 

Notos : Es un pillastre de mucho cuidado 
pero lo suficientemente leal como para no 
abandonar a un amigo, además, es muy 
audaz y una vez metido en faena, le gus- 
ta cumplir con la tarea que se le ha asig- 
nado ( siempre que saque algun beneficio 
y no tenga que esforzarse demasiado). 

Valla malandrín, pero a falta de botas 
buenas son sandalias, o como se diga. En 
fin, voy a ver qué otra figura tenemos 
Nombre : Fingus, Estatura : 836 cm, Co- 
lor de piel : rosada, Complexión : robusto 
Antecedentes ; fraude fiscal. Notas : es un 
educado mozalbete incapaz de hacer na- 
da malo si no es estrictamente necesario, 


AVENTURAS A GO GO 
Por lo visto a los Globiins nos les caen na- 


da bien los inspectores de Hacienda, pues 
para que vamos a engañarnos, a mi tam- 
poco. Bueno, los traeré a mi presencia me- 
diante un hechizo y les encomendaré la 
misión que tengo pendiente. 
Dafretenvartyu, treaderfinouscare, cotir- 
lanswenxai Fingus y Winkle ¡¡¡macpondie- 
ne!!! 

(Fingus y Wilkle) -Hola. 
(Modemus) -¡Uy! que susto, 
¿ya estáis aqui?, que pronto 
ha resultado esta vez el he- 
chizo. 

(Fingus)-¿qué quieres de no- 
sotros gran mago Mode- 
mus? 
(Modemus) -Os he traído a 
mi presencia para enco- 
mendaros una misión, 
que yo no puedo realizar 
personalmente. 

(Winkle) -¿No será que 
quiere irse por ahí de 
juerga y nos quiere car- 
gar el muerto...? 


El NOVENTA POR 
CIENFPOADE LA 
HISTORIA 


TRANSCURRE EN 
UN AMBIENTE 
COMICO 


(Fingus)-Calla Wilkle, y déjale terminar. 
[Modemus)-Será desvergonzado el enano 
azulón este, no te convierto en sapo por- 
que me haces falta, que si no... Bueno lo 
que ocurre es que a un viejo rey llamado 
Angoulafre, le han secuestrado al prínci- 
pe y me ha llamado para que lo rescate. 
(Winkle)-¿Y quién ha hecho la gracia? 
(Modemus)-Me llegaron noticias de que to- 
do ha sido obra de Amoniak, que anda 
haciendo de las suyas en el castillo de Do- 
menic, a quien despojó del trono, así es 
que deberéis ir hasta el castillo y rescatar 
al pequeño príncipe. 

(Fingus)-¿Cómo vamos a llegar hasta allí? 
(Winkle)-Eso, porque el abono-transporte 
no cubre hasta tan lejos. 

(Modemus)-No hay problema, con mi ma- 
gia os trosladaré hasta una aldea donde 
se encuentra la morada de mi buen amigo 
Tazaar, quien os será de ayuda. Cuando 
rescatéis al pequeño, llevarlo de regreso a 
la casa de Tazaar. 

(Winkle)-Y 


Cuentanos 


no nos dices nada más...? 


gros que conoces de esa 
zona, que no nos asustamos. 
(Modemus)-En la última carta que me en 


vió Tazaar, me cuenta 


hizo con el castillo le 
en un abrir y cerrar de ojos. rara 


controladas sus nuevas pose 
do reducir a Domenic y le en 
propia armadura. Además se 

nadie entra o sale del reci 


do sin enfrentarse a to 
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da una corte de sinvergúenzas controla- 
dos por el tirano con un ídolo que supo- 
nen fuente de todo mal. En cuanto a por- 
qué Amoniak raptó al pequeño, es debido 
a una venganza contra el rey Angoulafre, 
que le venció en combate hara unos 50 
años y ahora tiene al principe como bufón 
de su oscura corte. ¿Qué más queréis que 
os diga?, la cosa está fea, pero con un po- 
co de astucia creo que no tendréis excesi- 
vas dificultades. 

(Fingus)-Seguro que no, lucharemos contra 
viento y marea, avanzaremos aunque es- 
temos exahustos, y miraremos al horizon- 
te con la única esperanza de ver realizada 
la cruzada que nos espera. 

(Winkle)-¡Calla panoli!. Deja de decir me- 
meces, que si no llega a ser porque nues- 
tros cuerpos serranos son invulnerables, 
iba a irse por ahí de héroe su tia la del 
pueblo. 

(Fingus)-Desde luego tienes menos sentido 
épico que los caracoles . 

(Winkde)-Natural... 

(Modemus)-Bueno dejaros de tonterias y 
prepararos para la teletransportación. 
(Winklej-Un momento, y ¿con qué armas 
partimos? 

([Modemus)-Con ninguna, ya deberías sa- 
ber, si te hubieras molestado en leer el 
manual de teletransportaciones y viajes 
por medios singulares, que no se pueden 
enviar objetos metálicos. 

(Winkle)-¡Anda, como en los microondas! 
(Fingus)-Cállate, y deja a Modemus que 
proceda para empezar ya de una vez. 
[Modemus)-Situaros ahí, los dos juntos, y 
suerte. “Hactrensquin barfogazin danvion- 


La aventura propuesta es un sinfín de el 
cualquiera de los dispersos mundos que 


fenas consaltines”. Cada vez salen menos 
luces voy a tener que hacerle un reglaje a 
la varita. A ver que hacen esa pareja con 
Amoniak, porque como no me traigan al 
pequeño, no vuelven a oler las natillas, 


'ementos que se deben localizar en 
nuestra pareja de amigos tendrá qu 


(Fingus)-Ya hemos llegado; ahora W 
tenemos que aprovisionarnos con lo 
encontremos, pues todo tiene alguna 
dad. 

(Winkle)-Eso, eso como el MacGiver de 


Una variante 
innovadora 
es la 
posibilidad de 
manejar a los 
dos 
protagonistas 
en cualquiera 
de las 
acciones que 
se pretenda 
realizar. El 
orden será 
importante. 


CARACTERES 
TOTALMETE 
OPUESTOS 


tele, que te coje un mechero y te hace un 
ala delta. 

En tus manos queda la suerte que correrá 
esta pareja de curiosos personajes, com- 
pletamente opuestos en cuanto a su carác- 
ter, pero inevitablemente complementa- 
rios, pues lo que uno no sabe o no quiere 
hacer, el otro estará dispuesto a realizar. 
La mayor parte de las situaciones que de- 
berás salvar para lograr algún objeto o 
para ejecutar cierta acción, las realizaran 
los dos Gobliins simultáneamente y ten- 
drás que prestar bastante atención a la 
hora de coordinar sus movimientos. 


AL JUEGO 

Un cursor que mueves por la pantalla se en- 
carga de gobernar las acciones de los perso- 
najes. Un menú en la parte superior te da 
acceso a una serie de opciones, tales como 
inventario, salvar partida, ajustes, etc... y en 


la parte inferior de la pantalla, una ventana 
reservada a la salida de mensajes y a los 
diálogos. Pero a diferencia de otros juegos 
del género, en este la dificultad se duplica, 
ya que no es uno sino dos los personajes 
a quien diriges. 

Ya te habrás dado cuenta al leer el diálo- 
go introductorio, que estos personajes son 
inmortales, es decir: nunca corres el riesgo 
de ser eliminado, y además, tampoco pue- 
des quedar atrapado por haber hecho mal 
uso de algún objeto. Solo tienes que preo- 
cuparte de conseguir las cosas que bus- 
cas. La disparidad de los personajes hace 
que actúen de formas distintas ante una 
misma situación, asi es que se tiene que 
probar lo que se quiere hacer con los dos 
personajes para el mismo caso. 

Toda la acción transcurre salpicada de de- 
talles graciosos, convirtiendo en algo bas- 
tante entretenido el transitar por los para- 
jes que encuentras a tu paso y, claro, si 
las acciones estan cargadas con dosis de 
comicidad, los objetos que obtuviste como 
ayuda tienen usos de lo mas inesperado 
y, en consecuencia, tendrás que adaptar 
tu ingenio al nivel de un Goblins, para sa- 
ber como se puede utilizar o conseguir 
cierta cosa de un modo “poco habitual” 
para nuestro mundo pero de lo mas co- 
rriente para ellos. 

Entre las opciones del juego se cuenta 
con una denominada “Comodin” que te 
servirá para salir de situaciones verdade- 
ramente desesperadas, dándote pistas 
que, aunque no definitivas para salvar la 


situación, si lo bastante aclaratorias para 
ponerte sobre el buen camino. Se puede 
utilizar solo tres veces en toda la partida. 
La forma en que se oyen los diálogos de 
los personajes, que hablan con una serie 
de gruñidos y 


recen expr 


ma curiosa, pa- 


que se lee en la ventana 


nitiva 


buenos y dotan de la suficie 


programa como 


pasar 
te de los exitos en el mundo de | 


aventuras. 


Antonio Martínez Herranz. 
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+ OK Pasarela; WOLFENSTEIN 3D. 

a a 1D SOFTWARE. 

e Distribuidor: PT BULL SOFT S.L 

e Torjeto Gráfico: VGA. 

« Torjeto de sonido: ADUB, 
SOUNDBLASTER. 


Fallaste la misión que tus 
superiores te encomendaron. Eres 
prisionero en la cárcel alemana 
más terrible y laberíntica: 
«Wolfestein». Tu única esperanza 
es fugarte de esta inexpugnable 
fortaleza en la que esperas tu 
ejecución. Sabes que te seguirán, 
que sus perros localizarán tu 
rastro, aún 
así tu 
pensamiento 
es solamente 
uno : los 
paises aliados 
dependen de 
ti, sólo de ti... 


CARGADO EL JUEGO... 


Una vez cargado el program ncon- 
tramos el menú de opciones 1), está 
perfectamente claro. Tendrem: no- 
didad de poder elegir todas 1es 
de control, grabación o volca tra 


partida, con un completo mení 
ciones que consta de 35 pág 
existe una opción que permite 
reducir la pantalla de juego, ac 
cada uno a su justa comodida: 

A tu disposición se encuentre 
de utilidades programa en las 
drás ver mapas de las diferente 
Un croquis con una visión gener 
llada de las mismas. A su vez, € 
mos una configuración de los de! 
las pantallas del juego, de tal for: 
podemos cambiar el color, el tam 
que nos apetezca. 

Una vez en el juego, serán poco 
gundos que transcurriran hasta que < 


cuenta de que el juego merece realmente 
la pena, comprobando el efecto de sus mi- 
nuciosos detalles. Encontraremos soldados 
muertos, restos de otros fugados, esquele- 
tos dentro de sus jaulas. Veremos como es 
la más terrible de las cárceles alemanas, 
sus celdas, corredores interminables, cuar- 
tos de baño, las habitaciones de los solda- 
dos de la guardia y por supuesto varios 
salones forrados de madera, incluyendo 
un largo etcétera de falsas habitaciones. 


ELE > 


Podréis elegir el nivel de dificultad del jue- 
go, de las cuatro opciones que se ofrecen. 
Éstas serán representadas en tu rostro de 
tol forma que, el nivel más fócil mostrará 
la cara más protegida, aumentando la di- 
ficultad a medida que se vaya desprote- 
giendo el rostro 

En la pantalla de juego encontrarás lo 
necesarío para que sepas en momen- 
to tu estado. Abajo y a la izquierda de la 
pantalla en un pequeño espacio, encontra- 
mos el nivel en el que jugamos, seguido 
de la puntuación y el número de vidas por 
jugar, siendo nueve el número máximo 

ve se puede obtener. 
4 A continuación, nuestro rostro. Depende 
directamente del número expresado en 


MIVELES 
uE Y 


porcentaje, a la derecha y representa la 
vida que nos queda. Como mínimo debe- 
mos de tener un uno por ciento, ya que si 
pasamos al cero, perdemos una vida y 
volvemos a empezar en el mismo nivel 
aunque sin munición y con el arma del 
principio. Como valor máximo podremos 
tener un cien por cien, aunque si disminu- 
ye, es posible recuperarlo con la comida 
que nos encontraremos o recogiendo los 
botiquines en las diferentes habitaciones. 

Lo siguiente que aparece en nuestro in- 
formativo recuadro es la munición que nos 
queda, siendo la máxima 99 balas. En 
dos pequeños cuadrados, veremos si tene- 
mos llaves de acceso necesarias para los 
portones, y por último, el tipo de arma 
que empuñamos. Al comienzo del juego, 
partes desde el primer nivel con tres vidas 
un cien por cien de capacidad, ocho balas 
y una pistola. 


MISION = FUGA 
La misión es bien simple: escapar. Tendrás 
en tu contra muchas cosas, como son los 
soldados, perros Doberman perfectamente 
adiestrados para el ataque, munición limi 
tada y desconocimiento total del terreno 
por donde transcurre la historia. 

Sin embargo, todo no podía estar en tu 


£ 


E 
m3 


contra, así que encontrarás comida que qu- 
mentará tu vida a través de las diferentes 
habitaciones, munición de repuesto por ca- 
da soldado que mates y nuevas armas dis- 
persas por las habitaciones de la fortaleza. 
cuatro tipos de armas. Una sim- 
ple pistola con la que empezorás la aven- 
alladora, y la super ame- 
5 canones con la que será 


Etxister 


tura, una amet 


| | 
trallodora de 


casi imposible que falles un disparo. Pero 
¡cuidado! si te quede nunición empu 
ñarás ur n el que sólo te 
podrás berma 
y no tendrás ot 
alemánes hasto 
ción, recuperando d 

La precisión de s 
der del arma que 
de Tu punteria 
sobre blancos 
en “Zig Zag 
labor de elimina 
y aumentando las probab 
darte sin municion Mientras tengas « 
ma de fuego, lo 
ante ellas pero, po t $ sota 
dos que portan una mel deberás h 
ner extremo cuidado, ya que ellos son co 
paces de disparar desde muy lejos, sin fc 


llar ni un solo tiro 


La práctica en el juego será nuestro mejor arma a la hora de traspasar los niveles 
uno tras otro. Al principio, será muy fácil que nuestros enemigos nos atrapen y eli- 
minen sin mayores problemas. Cuando le coges el aire, la cosa cambia. 


Jugabilidad 
AL RICO SONIDO 
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Programas de SharWare y Dominio Público desde 500 pias 
V 


A E 


1-COPY - UT103 (1 disco) TRAK BLASTER - SO102 (3 discos) WOLFENSTEIN 3D GA-127 (3 discos) MANDY Il - X1156 (3 discos) 
a, co izado de Escape de 4 ol DN aprrb O diso duro. 

Soundtracker o Nolsetracker. gráficos colores, con . discos) VGABIDD 
LOCK'M UP - UT130 (1 disco) VGA, Disco duro y SoundBlaster, => Y , 


GALACTIX - GA116 (2 discos) BUNNY'S BEACH BALL - XI160 (3 discos) 
Salve la tierra con su nave espacial. Exce- Qué playa más bonita. VGA £ disco duro. 
BUNNY'S AFTERNOON - XI162 (3 discos) 


Llámenos ahora; 


Glorieta Miguel Rubiales, 1 Tel, (91) 311 02 69 
de SON A50 $0 50 


la primera? 
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Megatraveller Il 
Quest for the ancients 


La famosa serie de juegos de tablero Traveller de Mark Miller 
ya ha sido llevada anteriormente con gran éxito a la pantalla 
de nuestros ordenadores. ¿Puede la segunda parte superar a 


P) rr 
E 


eje 


que el jugador tiene el control sobre 
varios personajes simultáneamente y que 
cada uno de esos personajes tiene sus 
propias características: más o menos fuer- 
za, habilidad, resistencia, conocimientos, 
etc. 

Al oír “juego de rol” la mente se llena in- 
mediatamente de guerreros, elfos, magos, 
dragones y demás fauna similar y siempre 
dentro de un mundo medieval, pero hoy 
en día parece que los programadores es- 
tán empezando a preferir como escenario 
de sus aventuras la inmensidad del espa- 
cio y Megatraveller es una de ellas. 5000 
años en el futuro y varios millones de 
años luz nos separan de las aventuras que 


ny os juegos de rol son diferentes al resto 
IMEGATRAVELLER 2 E los juegos y la diferencia está en 
«> 2 


e 


e ao Gráfica; CGA, EGA, VGA | 
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tienen lugar en el área denominada Spin- 
ward Marches, un sistema de estrellas di- 
vidido en sectores y regido por el Imperio 
(no, no hay Darth Vaders aquí. 


ES MEGA, ES TRAVELLER 

Los Antiguos eran una raza que dominaba 
la galaxia hace 300.000 años, pero que 
inexplicablemente se autodestruyó 


en una 
guerra a la que nadie encuentra explica: 
ción. Después de todos esos « las le- 
yendas de los Ancianos aún perduran y 
hoy en día las ruinas de esc zación 
continúan provocando la perplejidad a los 
investigadores. Las que hay « veta 
Rhylanor son un buen ejemp de 
repente, lo que parecían ser 1 as 
sin vida se convierten en una 0 


para todo el planeta al comen 

sar un lodo que se traga todo 

El gobierno del planeta, aunqu 
que no hay motivo para alarma 
Una enorme recompensa pas 

que sean lo bastante valientes |. 
dos) para detener el lodo. Y aqu 
comienza el juego, 

El primer paso antes de comenzo 
de crear tu equipo. Para ello hay 
coger sus características entre una a 
variedad de conocimientos y habil 
Hay un modo de generación rápid 
personajes para aquellos a los que 


¿Buieres crear este persama je 


Mo 


interese est de e incluso 
un equipo ya fo ) para entrar 
en acciór r 1 tiene uno de 


de personajes 
visto nunca en 
] r. Aparte de elegir 
utos bás > puede alistar a los 
carreras especia- 


na) para desarrollar 
terística en concreto. 
te has- 
so crear más 


e pueden contr ; táneame 


ar > a por si cae heri 


¿ara te va 


ao ag k po 


ye 2.700 días para 


despues de los 


q e erá destruido. La sensa 
speración ante lo difícil de la 
e invadió al empezar a ju 


aporeció enseguida. El juego está 
cturado de tal forma que no es posi 
ble quedarse atascado en un punto. Hay 


arios caminos para resolver un proble 


ma y la variedad y el gran número de 
misiones garantizan horas y horas de en 
tretenimiento 


PREGUNTA 

ANTES DE DISPARAR 

Los juegos de rol no se caracterizan por 
hacer fluir la adrenalina del jugador. 
Gustan a aquellos para los que relacio- 
narse con el resto de los personajes del 
¡juego es lo más importante, aunque tam- 
poco les importe meterse en una buena 
pelea. El método de combate de Megatra- 
veller ll es estupendo, muy sencillo y rápi 
do. La variedad de armas y blindajes de 
protección es impresionante «desde cuchi 
llos hasta rifles láser y de asalto- y hay 
que elegirlos cuidadosamente si se quiere 
vencer a esos malditos mercenarios rene 
gados que tanto abundan por aquí. Siem 
pre es posible salir corriendo: no es para 
que nos llamen héroes, pero al menos se 
guiremos con vida. 


A 


e TE 


Las misiones secundarias son las que 
construyen realmente el juego. Hay dece- 
nas de personas a las que ayudar (o de 
las que servirse), muchos objetos que en- 
contrar, comprar o vender para obtener 
un beneficio. Ganar dinero, de una forma 
u otra, es algo que siempre estará presen- 
te en nuestras correrías. Para viajar a los 


diferentes planetas es necesario comprar 
pasajes, para comprar pasajes hace falta 
dinero. Para tener dinero hace falta cum- 
plir misiones, para cumplir misiones hacen 
falta buenas armas. Para comprar buenas 
armas... ¿está claro? 

En muchos planetas hay aduanas que im- 
pedirán el paso de casi todas las armas. 


Recluta algún oficial o scout, te será de 
gran ayuda para burlar la vigilancia de 
los guardias. Megatraveller Il emplea un 
sistema de inteligencia muy interesante 
denominado PAL, que hace que los perso- 
najes capacitados para alguna misión en 
especial se ofrezcan voluntarios a reali- 
zarla. Esto evita tener que repasar las ca- 


A diferencia de otros 


juegos de rol 
"Megatraveler ll" 


tiene por escenario la 
inmensidad del espa: 


Lo primero que debes hacer es crear tu equipo, deberás escoger sus características 
entre una gran variedad de conocimientos y habilidades. 


racterísticas de cada uno de los miembros 
del grupo para vez quien es bueno para 
uno cosa y otra. 


LA MISIO! 


El juego está dividido en se partes: la su- 


perficie de los planetas y el espacio inter- 
planetario. De la primera ya hemos habla- 


do y de la segunda no hay mucho que 
contar. El combate entre naves es práctica- 
mente innecesario y sólo os lo recomiendo 
si andáis escasos de dinero y queréis sa- 
car algún beneficio abordando naves in- 
defensas. 

El sistema de control utiliza una combi- 
nación de ratón y teclado, ideal para este 


tipo de juegos y tanto el manual, que te 
tendrás que leer, como el juego están tra- 
ducidos al castellano. El tamaño del ¡jue- 
go desanimará a algunos y los gráficos y 
el sonido son funcionales, sin ningún 
alarde. Es un juego que recomiendo a los 
que les gusten los juegos complejos, no 


de jugar, sino de terminar. ¿Vale la pena 


embarcarse en 
Hay 100 alaneta 
criminales 


tic ar el ti 


(o 


Jugabilidad : 

70 
Sonido : 

85 


TRIVIAL PURSUIT 


DE LUXE 


La versión de lujo con la que ahora 
contamos, es un cambio de imágen 
respecto a la anterior, poniendo en 
escena Unos renovados gráficos para 
tarjetas de resolución mucho mayor 
que la anticuada CGA sobre la que se 
basaba la otra version. 


mercado en 1983, compuesto por su caracteristi- 
co tablero y sus dos bloques de preguntas. Desde 
entonces hasta nuestros dias y debido al gran éxito 


E popular juego de preguntas y respuestas salió al 


que obtuvo en todo el mundo, ha ampliándose con 
nuevos bloques de preguntas dirigidos a distintas cla- 
ses de público. 

Entre las nuevas versiones, se in: race algu- 
nos años una en la que se sustiti ro de car- 
tón por la pantalla de un ordena: el mismo 
éxito que su antecesor de sobre diéndose 
hasta el momento unas 750.000 roducto. 
Esta primera versión del Trivia fware, 
era bastante aceptable para los aque- 
lla época, pero con los avances q mun- 
do de la informática personal des vita- 
blemente el programa ha queda algo 


ridículo ante el despliege de gráfico ido 


+...” 


ón A A A A 


con los que vienen aderezados lo 


+ > 


todo esto, se ha 


Un nuevo personaje, con una imagen mu- 
cho.más trabajada. Las funciones que tie- 
ne éste, vienen, a ser las mismas que tuvo 
su predecesor en el cargo en la versión 
anterior y que por si no la has visto nun- 
ca, te diré que consistian en formular las 


sala muy luminosa, presidida por un magnifi- 
co piano de cola y con un suelo alicatado 
que convierten al conjunto en un marco idó- 
neo para hacer un anuncio de colonias. 
También se ha pensado en las pregun- 
tas que precisan de imágenes, y se ha sus- 


¿ A Yi 
tituido el humilde el ( 
vas por un proyector de cine 

talado en una cómoda sala de 
nes a la que solo le falta el aca 


se proyectan no varian mucho en 
pecto comparándolos con las antigias. 
Por último, el tablero y las fichas del juego. 
son una fiel imitación de las que se utili-— 
zan en la realidad. 

Al igual que el antigúo juego, antes de 
empezar se pueden hacer unos ajustes, tales 
como el tiempo que se dispondrá para res- 
ponder, si se desean preguntas con sonido y 
el bloque de preguntas con que se quiere ju- 
gar. Los bloques con que e 
total de ocho, con cerca 


DRO SOFT 


camente cuando se lleve mucho 
tiempo jugando con el mismo. 
También puede hacerse ma- 
nualmente en medio de la par- 
tido. 

En el transcurso del juego, se 
puede acceder a una sección 
de estadísticas, donde se refle- 
jan las respuestas acertadas, y 
falladas por tema, mediante 
unos gráficos de barras. 


La forma en que se desarrolla 
la partida es similar a la ver- 
sión anterior. Lo primero que 
se hace es elegir los jugadores 
o equipos, pudiéndose introdu- 
cir un máximo de seis. Cuando 
tengas introducidos los nom- 
bres, empieza el juego. 

Aparecerás ante el tablero 
y el primer participante pro- 
cederá a lanzar los dados 
pulsando determinada tecla, 
en ese instante en la pantalla 
se muestra un cubilete agitán- 
dose, y transcurrido un breve 
espacio de tiempo, de él sale 
un dado que indica el número 
de casillas para avanzar. 

El ordenador te indicará, de forma auto- 
mática mediante unas flechas, las posibles 
casillas a las que tienes acceso con dicho 
número. Cuando te situes encima de algu- 
na de ellas, se te informará sobre el tipo 
de pregunta que deberás responder si la 
eliges, pudiendo ser esta de Ciencias, 
Historia, Arte y Literatura, Deporte y 

Ocio, Entretenimiento y Geografia. Hay 

unas casillas en las que no se te hace 

ninguna pregunta y si vas a ellas, ten- 
dras un turno extra para lanzar de 
nuevo los dados. Decidido por una de las 
casillas se formulará la pregunta corres- 


40 


pondiente, entonces se pasa al salón y el 
desgarbado preguntador procederá El 
juego es entretenidísimo y en los últimos 
tiempos ha llegado a estar tan de moda 
que incluso se incorporó a una máquina 
recreativa, aunque con algunos cambios. 


Esta nueva version para PC mejora muchí- 
simo la anterior en cuanto a estética se re- 
fiere, haciendo mucho más agradable la 
forma en que se va desarrollando la parti- 
da. No hace falta que te diga que si te 
gustó la primera parte no dudes ni un ins- 
tante en hacerte con esta versión de lujo, 
eso si, siempre que dispongas del equipo 
necesario. 


ANTONIO MARTINEZ HERRANZ 


lA 
PIRATERIA 


Henry Corruthers 

Ustedes deben ser el Sr. Holmes y el Dr. LJatson. soy 
Henry Coarruthers el Director de escena. El inspector 
Lestrade me dijo que querrian uer el lugar. Miren, pero 
yo no les sere de gran ayuda. Pobre Sarah. 
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Diario da Llanos 


SUSE E Aunque odia admitirlo, creo que Holt 


estaba de verdad agradecido por 
51 mistiru 
y oyudo. Tio lo recuerdo tan 
inuestigocion desde hace m 
sobe perfectamente, 
le [lomo ouando los 
dificiles E 


irás del teatro Regency: 
oJor ¡delante 


(t pagina mprimirT | 


portante, como es la de los movimientos 
se ha solventado perfectamente, en nin- 
gún momento se nota que el ordenador 
pueda estar accediendo a datos en el dis" 
co, si lo está haciendo, lo que hace que el 
moverse de un lado a otro del mop=ado 
no sea nada tedioso, (puede parecer una 
tontería), pero en juegos como Star Trek, 
el movimiento de los personajes era exas* 
- perante. Y por fin llegamos al aspecto que 
“estaba deseando tocar: el sonido. Genial, 
simplemente genial, Desde la primero me- 
lodia, desde la primera digitalización y 
desde el primer sonido, todo es perfecto. 
La música te envuelve de forma total en el - 
juego y las digitalizaciones... bueno, sera 


NIEBLA, 
SE PRODUCEN 
LOS MAS 
LUGUBRES 
ASESINATOS 


Jugabilidad 
Gráficos : po 


Originalidad: 17 


los creadores 
del F-29 Retaliator 
y el impresionante 
EPIC. 


SUPERPOLICIA 


LA OCP ESTA 
será la de luchar contra las autoridades 23 NUEVO 


de OCP en defensa de los ciudadanos, pe- 


ro recuerda tus directrices: 1- Protege al DISPU ESTA 
; poder público. El foo de la ciudod de OA 
7 li BUEN TINGLADO 
ol EN DELTA CITY, 
de élite -y que han bautizado con el nom- pd esco o simlcóny A COSTA ES 


bre de REHABS- para expulsar a las gen- la videoaventura, todo ello en un solo pro- ROBOCOP 
tes de sus casas y poder comenzar así las grama para que lo disfrutes de principio a 
ambiciosas obras de Delta City. Tu misión fin. Nada mas car- 


ELTA CITY 


UN JUEGO 
CREADO 
AL MAS PURO 
ESTILO 
DIGITAL 
IMAGE. 


gar el juego y tras introducir las pertinentes 

s de acceso, el programa nos dará la 
opción de jugar el modo aventura -donde 
se combinarán también arcade y simula- 
ción-, o jugar cada una de las cinco fases 
de que consta el programa por separado. 
Si elejimos el modo arcade, las fases serán 
las siguientes: Fase 1- A bordo de nuestro 
coche patrulla deberemos capturar a con- 
ductores fugitivos y vehículos robados, todo 
ello debido a la huelga de policías que ha 
convertido la ciudad en un infierno. Fase 2- 
Una fase arcade en la que deberemos lim- 
piar la ciudad de las molestas pandillas 

á 3- 


en- 


NC ELERADO 
AMIGO HA DE 
SABER LLEVAR 
LAS SITUACIONES 
-— QUESE LE | 

AN 
CON RAPIDEZ | 
Y SOLTURA. 


rista. Fase 4- Nos encontramos en una fase 
al más puro estilo F-29 Retaliator en la que 
debemos combatir contra las REHABS. Fase 
5- Este será un combate cuerpo a a 
entre Robocop y el último ingenio de las in 
dustrias Kanemetsu, un ninja robótico. 


PURO DIGITAL IMAGE 
Pues que os vamos a contar de las E 
des técnicas de este ma, si solo cc n 
leer el curriculum de esta empresa ha) 
mas que suficiente. Para empezar, los Y 
ficos vectoriales con brillos que ha 

do siempre Digital Image siguen sien 

lo mas maravilloso que se pued 


de 


se ¿ 


mente allí, además de sentirte envuelto en 
un ambiente de misterio que inunda el jue- 
go de principio a fin. En la fase del simula- 
dor de vuelo, destacar sobre todo la gran 
sensación de altura que se crea y obtenida 
por muy pocos simuladores de vuelo. Y al 
que le gusten los juegos de coches, disfru- 
tará como un enano en la fase 1 presi- 
guiendo fugitivos a velocidades de vértigo. 
Movimientos, muy bien, pero se empieza a 
perder la suavidad que a todos nos aluci- 
nó en F-29 Retaliator. Si quieres disfrutar 
del juego en su totalidad, deberás tener 
como mínimo 25Mhz de velocidad del pro- 
cesador. Por debajo de esto, el juego pier- 
de mucho. Y por último, de nuevo nos te- 


nemos que 

quejar del 

poco inte- 

rés que ponen 

las casas de software al crear las músicas 

de sus juegos. Ya es hora de que vayan to- 

mando ejemplo de casas como Sierra o Lu- 

casArts y empiecen a aprovechar de una 

vez por todas las posibilidades de nuestra 
Sound Blaster, Adlib, etc. 


SENCILLAMENTE DISTINTO 
Robocop 3 es un nuevo concepto en ¡ue- 
gos. La forma en que se han llevado a ca- 
bo cada una de sus fases difiere bastante 
de todo lo visto hasta ahora. 

Un punto en su contra es sin duda el pa- 
quete de aspirinas que deberemos tomar- 
nos diariamente para paliar los mareos 
que nos producirán las fases callejeras. 

En definitiva, si te gustan 
los arcades, este juego es 
para ti, si te gustan las vi- 
deoaventuras, te engancha- 
rá, y si en cambio te gustan 


CADA UNO DE 
LOS PELIGROS 
POR LOS QUE 
DEBE PASAR 
ROBOCOP 
EN CADA NIVEL, 
PRESENTA UNA 
AGRADABLE 
Y BIEN CUIDADA 
FORMA 
TRIDIMENSIONAL. 


los simuladores, no te lo vas a creer, pero 
aquí encontrarás la dosis necesaria de si- 
mulador que te permita seguir viviendo 
durante unos cuantos meses más, 

como ya he dicho, sencillamente distinto, 


Juan Carlos Sanz Fernández “MAY”. 
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» Torjeto Gr dico: 
de sonido" 
BLASTER, ROLANE 
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Todos hemos disfrutado con los 
dibujos animados, pero también se 
nos han salido los ojos de las 
órbitas, viendo a Kim Bassinger en 
“Nueve semanas y media”. 

Ahora, para nuestro deleite, una 
productora americana ha mezclado 
en una película, los sabrosos 
componentes arriba citados. Y por 
supuesto, Ocean, la firma de 
software lider en adquirir derechos 
cinematográficos, ha hecho un 
estupendo juego basado en la 
misma idea. dd 


A a 


al como comentabamos el número 
pasado, en la Sección de Preview; 
nuestro objetivo en el juego es nada 
más ni nada menos, que restablecer el 
equilibrio cósmico que existe entre nuestro 
Universo, y el mundo de los “doodles”. 
Los doodles son los personajes ani- 
mados a los que hay que comba- 
fir, ya que tienen la “divertida” 
ocurrencia de traspasar obje- 
tos de un mundo a otro, pro- 
vocando el desequilibrio, 
que puede amenazar a 
nuestro querido planeta. Así 
que encarnando al valiente 
policia Harris, tenemos que 
devolver los objetos a nuestro 
mundo a través de los vórtices. 
Palabra que designa a una cone- 
xión espacio-temporal que facilita la co- 
municación entre los mundos. Aparte de 
recuperar los objetos, tampoco estará mal 
quitar de en medio, a unos cuantos dood- 
les, utilizando para ello una pluma de tin- 
ta. Al fin y al cabo, los doodles no es mas 
que una cosa ... finta. 


En la parte técnica, comentar ante todo, 
los buenísmos efectos sonoros y la musi- 
quilla que acompaña el desarrollo del 
programa, eso si disponemos de la consi- 
guiente tarjeta de sonido. Pero por una 


vez, el sonido gana la mano a los gráfi- 
cos, me explico, la pantalla de presenta- 
ción es bastante espectacular, ya que se 
ha “escaneado” una secuencia en la que 
aparece una pluma de tinta cayendo al 
suelo. Luego aparece nuestra ami- 
guita Kim, con un baile que 
hará provocar a más de 
uno. Y ya, cuando nos 
metemos en el progra- 
ma, se comprueba 
que la calidad gráfi- 
ca en general deja 
F un poco de desear, 
para un programa 
de Ocean, sobre to- 
do, y también por la 
S  espectación que ha cau- 

_S. sado, 

La adicción, es parte, si te 
apasionan los juegos de plataformas, de 
liquidar bichitos simpáticos, y amontonar 
objetos en un sitio y otro, no tienes más 
remedio que comprartele, porque de segu- 
ro que disfrutarás con él. Si eres amante 
de las aventuras gráficas o de romperte 
un poco el coco, olvídalo, no es tu juego. 
Aunque por cambiar, tampoco te va a pa- 
sar nada. 

Resumiendo. Un buen juego, con alto 
nivel de adicción (que tal vez es lo que 
importa), sonido alucinante, gráficos 
mejorables, y una oportunidad única de 


entrar en un mundo de dibujos anima- 
dos. 


ANGEL FRANCISCO 
JIMENEZ CALVO 
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Movimientos 


Directamente desde la tierra de Task 
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Visitamos la feria de videojuegos más grande del mundo, enclavada en 

mítica ciudad del juego: Las Vegas. Y al igual que la ciudad anfitriona, 
el CES “93 ha sido un evento que, por encima de todo, no defraudó a 
quienes asistimos a él, pues nos dejó la sensación de ser participantes de 
un gran espectáculo. 


'aAgaperras 


A 
¡ER 24] : hi 
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El Convention Center y sus miles de metros cuadrados fue el recinto principal donde 
transcurrió el CES "93, pero también a modo de apoyo en cuanto a instalaciones y 
facilidades se contó con cuatro de los super hoteles de la ciudad. 


C.E.S. es la abreviación de “Consumers 
Electronic Show”, es decir que se dedica al 
mundo de la electrónica en todos sus nive- 
les desde el uso personal al profesional de 
un sinfin de sofisticados sistemas y máqui- 
nas destinadas a resolver la problemática 
del mundo moderno. Y no nos debemos 
olvidar que uno de los aspectos conflicti- 
vos del hombre actuales su necesidad de 
ocio para poder enfrentar al reto de la 
mero, existencia y-el mundo del entreteni- 
miento, a través del videojuego, es una de 
las formas más positivas que tenemos pa- 
poder volver al ata- 
qu evos fuerzas a nuestros estu- 


ra recomponernos 


Sobre todo para poder enfrentar a 
“ese” profesor que nos tiene fritos o a 
nuestro ¡jefe que nos tiene “requemaos”. 

Por todos estos motivos, fue que me de- 
cidí a coger el avión con mi maleta y po- 
ner rumbo a los “states”. Las Vegas y sus 
tentaciones me esperaban, como así tam- 
bién los amigos con los que compartimos 
este mundillo cambiante y terriblemente 
acelerado que envuelve a nuestro querido 
compañero llamado PC. 


Durante cuatro febriles días, del 7 al 10 
de enero, se dio cita el mogollón de las 


grandes compañías con todas sus noveda- 
des. Como ya he dicho el grueso de la ex- 
posición se realizó en el “Convention Cen- 
ter” y también en hoteles como: Las Vegas 
Hilton, Sahara, The Mirage y Flamingo 
Hilton. Y para asistir a los distintos sitios 
la feria disponía de medio centener de bu- 
ses que constantemente iban desde los 
grandes hoteles a los diferentes lugares de 
reunión y exhibición. 

Un detalle interesante era el que si por 
algún motivo se hacía imposible la asis- 
tencia al C.E.S. se podía seguir todas las 
novedades o conferencias a través de un 
canal de TV “CES TV News”, “po”que no 
farte de na””. 

El motivo central de este acontecimien- 
to, como es lógico, es el poner en contac- 
to a fabricantes, diseñadores, creadores, 
publicistas, distribuidores, público en ge- 
neral, ect. y promover el comercio. Pero 
no sólo este el porqué del C.E.S. La Aso- 


ciación de Industrias Electrónicas, pro- 


mueve dentro de cada feria: el perfeccio- 
namiento y profesionalización de perso- 


nal, programas de promoción de produc- 
tos y brinda un permanente asesoramien- 
to a las empresas asociadas en función 
de desarrollar constantemente el sector. 

Este año que comienza será en todo el mun- 
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¡EL LIBRO CON TODOS LOS 
SECRETOS DE 
UNSOL A «SUPER MARIO WORLD 3»! 


Club” es una buena 


pas 2 mercado más juvenil del 
da ojuego.. 


La compañío que en su momento nos pre- 


sentó títulos como 


Trolls” a "Grand Chess 


Master” nos tros world” un di- 
vertido juego de ede sucedor, 
pero siempre deb: or a Casandra 
dentro de un n Ñ 10 absurdo es 
real. Otro tit e Terminator 
2 - Cyber Che spo 
ción un batalló Ñ natar de 
3D, con ellas | D el caos 
y Orez que 
ompo de batalla 
ecrea todos los ¡ue- 
que en un casino puedes encontrar, 


desde la morbosa ruleta-hasta los vertigi- 
nosos dados. Pero quizá los títulos más 
mportantes son: “LA. LAW” 

de los Angeles” 


es decir “la 
como la conocemos en 
y. por último, “Home Alone 2 Lost 
n New York” o sea, “Sólo en casa-2, per- 
dido en Nueva York”. 

LA LAW”: Te convertirás en un aboga- 
do del prestigioso bufete de McKenzie y 
Brackman para poder resolver apasionan- 
tes casos, donde hallarás todos los dra- 
mos habidos y por haber. Bueno, si ya 
has visto la serie, qué más te puedo con- 


espana 


tar, pueg el videojuego logra un gran rea 
lismo. SEFÉ "UR duro refo, pero creo Que 
vale la pena ariesgorse 
Moe Alorá ZLosióin New York: Sí 

esta vez serás Kevin y deberás enfrentarte 
a malvados ladrones de una gigantesca 
ciudad a través de sus calles. También po- 
drás correr por los pasillos de Plaza Hotel 
o esconderte en el Central Park. 

Es decir, que podrás estar a tus anchas 
por una de las ciudades más grandes y 
notables del mundo. 


A punto de cumplir sus primeros diez años 


desde su fundación esta empresa de Irvi- 
ne, California, nos: presenta varias opcio- 
nes para la diversión inteligente y que por 
supuesto apuesta por las tecnologías del 
futuro (que es hoy) como el CD ROM. Entre 
los títulos que nos anuncia para este año 
Interplay Productions, tenemos en CD 
ROM: “The Lord of the Rings”, “Star Trek: 
25th anniversary” y “Simcity”. 

En “The Lord of the rings” encontramos 
mós de 20 minutos de la película de Ralph 
Bakshi, estas secuencias digitalizadas dan 


y) 


e 


La serie televisivas y películas de gran éxito han sido llevadas al campo de nuetsro 
querido compañero de aventuras: nuestro PC, 


El 


un ambiente "Mbs qe reAl al vidifjuego 
originalmente diseñado Puro MS-BIDS y 
que les llevó mibchós mesék anlos difeño- 
dores: de Intecaltrdodaptarlo Ala iéfnolo- 
gía del CD ROM. 

En “Star Trek: 25th anniversary” encon- 
tromos las voces originales de los actores 
William Shatner y Leonard “Spock” Ni- 
moy. Y con nuestro “libro de bitácora, año 
estelar...” nos quedámos olucinados del 
super juego que se nos viene encima. 

Para los amantes de los juegos de mesa 


— > 


ana 


ú 
eS 
Las? 
A 


Po 
PS 


_PSYGNOSIS 


rde 
o! ación 
my ] 
c ano. 


Microcosm: Es 
cuerpo h IUMAano, 
poco < comun 
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utiliza al 
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deberemos navegar en submarino y utili- 
zar diferentes tipos de armas para defen- 
dernos del propio chip y de otros enemi- 
gos tan terribles como los leucocitos de la 
sangre y de muchos más. 

Su aparición será aproximadamente en 
la:»misma fecha que Drácula. 

Por supuesto, Psygnosis se reafirma en 
sus grandes éxitos como “Lemmings 2 The 
Jribes”, de la que podéis disfrutar en 
nuestro demo de-este mes. Otros títulos 
son: “Armour-Geddon”;-“Creepers” y 
'Bill's Tomate Game”. 

Armour-Geddon” está enmarcado 
na era donde el holocausto nu- 
clear ya ha acontecido, en él puedes ma- 
nejar seis vehiculos de guerra, como tan- 
ques aviones, un helicóptero y hasta un 
Hover craft. Y todo esto te preguntarás 
para qué para poder guerrear contra tus 
enemigos que ocupan la superficie de la 
tierra, ya que tu grupo humano ha sido 
condenado a sobrevivir en subterráneos. 

Con “Armour-Geddon” te encontrarás en- 


dentro de 


vuelto en un entorno de realidad virtual con 
un complejo mundo formado por gráficos 
sólidos de 3 D animados en tiempo real, 

“Creepers” es un juego divertido donde 
unos gusanitos recorren la pantalla del PC 
organizando la de Dios. ¿Podrás salvar- 
los de los multiples problemas y/o enemi- 
gos? Si lo logras te convertirás en un hé- 
roe creeper. 

“Bills Tomate Game” tiene dos perso- 
najes “tomatísticos”, Terry y Tracy, que 
por encima de todo tienen el deseo de ca- 


sarse y muchas dificultades por solucionar 
antes, pero para lí sus inconvenientes son 
tus problemas y atención, este juego tiene 
más de cien niveles 


Esta compañía de Nueva York presentó 


“Wizardry” un juego de role donde te 
puedes convertir en un cruzado de la Sa- 
bana Negra en donde no faltan ninguno 
de los ingredientes de los juegos basados 
en la mitología de los grandes héroes. El- 


El mundo de la magia, como asi 
también, los héroes legendarios no 
faltaron a la cita del CES "93, 


fos, gnomos, valkirias y hasta ninj Y 
dos para asegurarse que podrás toda t 
inteligencia en llegar a la meta; Tombién 
en su estánd pude ver a un muy buen jue- 
go ya presentado en el ECTS de Londres, 
“Realms of Arkania -Blades of Destiny”, 
éste juego ha sido premiado en varios 
íses de Europa. Es como el anterior un jue- 
go de role de gran complejidad y buenos 
gráficos, es decir lo necesario como pára 
asegurar el entretenimiento a losicultares 
de esta disciplina del videojuego: 
(continuará) 


Saúl Braceras. 
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Galerí D 


TODO SOBRE El CINE, LA TELEVISION 
Y EL VIDEO DEL MES DE FEBRERO 


bujadas para cxtillal 


le OK Pasorela: WY 


RAMPAGE 
e Compañio 


+ Distribuido: 


e Tarjeta Oranc 
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ERBE 


OCEAN 


+ VGA 


mos a poder vibrar de emoción, ya 

que nin- gún juego de lucha para PC 
estuvo nunca tan conseguido como éste. 
Con una riqueza de movimientos sorpren- 
dente, podemos utilizar más de 26 golpes, 
llaves, trucos diferentes con la combinación 
de tan solo 5 teclas. 

Una vez cargado el programa tenemos la 
posibilidad de elegir entre un solo ju- ga- 
dor, el cual controlará a los dos héroes, o 
dos jugadores. Dentro de esta po- sibilidad, 
podremos luchar en modo 
de parejas entre dos juga- 
dores, controlando cada uno 
a un superhéroe, dándose el 
relevo cuando sea necesa- 
rio. Escogiendo la opción de 
práctica entre dos, luchare- 
mos el uno contra el otro 
manejando cada jugador a 
cada pareja de luchadores. 
Un punto a favor de este 
juego es la elección de con- 
troles de los luchadores, ya 
que podemos ¡jugar con el 
teclado o con joystick, o 


C*: esta fantástica entrega de Erbe va- 


bien, si somos dos jugadores, uno de ellos 
con teclado y otro con joystick o los dos con 
teclado o los dos con joystick...por variedad 
de formas no será. 

La presentación del combate la realiza un 
presentador de televisión, algo pesado por 
los comentarios que realiza mediante men- 
sajes. Podemos acelerar esta situación pul 
sando la barra espaciadora, pasando direc 
tamente al combate, que es en realidad lo 
que nos importa. 


PELEANDO QUE ES 
GERUNDIO 
La acción transcurre en Europa, con una $e 
rie de peleas por equipos, en diferentes ta” 
pitales. Una vez derrotados todos los equi 
pos, llegaremos a combatir con la más term 
ble pareja de luchadores de la historia, Mé 
estoy refiriendo a Legion of Doom, por 
codiciado título europeo. Hasta llegar 9 
ellos tendremos que pasar por muchos equé 
po los cuales según vayamos ava 
en el campeonato, superarán su nivel. 
Podrás JAR: tu po entre cuatro $" 
perhéroes. Te esperan nada menos que 
Hulk Hogan, El Ultimo Guerrero, Mac 


Mon y Bret Hitman Hart, formando entre 
dos de éstos lo poreja ideal para luchar 
contro El Hombre del Millón de Dólares, Ted 
Dibiose, The Nasty Boys y un largo etcétera 
de luchodores 

Uno vez empezado el combate, verás en 
los ángulos inferiores de la pontolla la 
energía que le queda o codo luchador, 6s- 
to vo disminuyendo o medida que von re 
cibiendo golpes o van cayendo sobre la 
lona. Cuando estemos con poca energía lo 
mejor será que demos el relevo a nuestro 
compañero de equipo y así nosotros po 
dremos descanso v*cuperor energía 
Cuondo nuestro enemigo está con poca 
energía no tenemos que dejar que de el 
relevo porque, de lo contrario, cogerá 
más fuerza y lo que es peor, saldrá su 


NIA 
DOR 


ompañero totalmente descansado y nos 
pondrá “las pilas”. 

Los golpes que podemos dar son varia- 
dos, existiendo algunos que casi no quitan 
energia al contrario. Por contra, otros harán 
sobrada mella a quien los 
reciba, como son la pata- 
da voladora, el salto des- 
de una de las esquinas del 
cuadrilátero o los golpes $ 
que se produzcan fuera del 

ng. El problema de éstos 
timos será la cuenta atrás 
que nos impondrá el árbitro 
de la contienda mientras es- 
emos fuera del cuadrilátero. 

Si echamos a nuestro adversario fuera, le 
disminuirá considerablemente la energía. 
Cuando consigas tumbarlo, debes aprove- 
char para propinarle duro hasta que obser- 
ves que su energía es inferior a la tuya. Pro- 
cederás a firarte encima de él para inmovili- 
zorlo, a continuación se escuchará una 
cuenta de tres segundos que deberás supe- 
rar para ganar el combate. 

Cuando nuestro oponente esté en la lona, 
utilizaremos varios golpes para que su ener- 
gía disminuya. El pisotón, el estrangulamien- 


macuo mati” 


po no el puñetazo a la cora, o ol 
es go o el piquete de ojos, bloqueo de 
brazos, voltereta, etcétera. También puedes 
coger en volandas a tu oponente y lanzarlo 
contra el ring, o contra el público. Puedes 
hocer numerosos llaves, incluso la famosa 
“Sillita Eléctrica”, que te asegurará práctica- 
mente el combate, 


PUESTOS A RECIBIR... 

En caso de que seas tú el que estás recibien- 
do los golpes, deberás tener mucho cuidado 
cuando te firen al suelo. Una vez en la lona, 
debes de evitar que tu rival se te eche enci- 
ma, rodando por el suelo para evitarlo. Ten- 
drás que intentar dar el relevo a tu compañe- 
ro ya que, de lo contrario, perderás el com- 
bate. Existen varios movimientos para defen- 
derte de los golpes de tu adversario que va- 
riarán según tu postura. Si estás de pie y tu 
adversario corre hacia ti, la mejor postura se- 
rá cubrirte la cabeza con los codos. Si estás 
tumbado, lo más efectivo será rodar y huir 
hasta que puedas incorporarte nuevamente. 


GANAR A LOS PUNTOS 
Los gráficos se ve que son el resultado de un 
trabajo muy bien hecho. Los movimientos son 
muy rápidos, aunque quizá se echan de me- 
nos algunos detalles. Lo peor de ésta entrega 
es con toda seguridad la inexistencia de soni- 
do, no ya el que no admita 
tarjeta de sonido de ningu- 
na clase, sino que carece 
de sonido incluso por el al- 
tavoz del PC. 

En resumen, un buen 
juego de lucha con el 
cual podremos pasar 
unos emocionantes mo- 
mentos delante de nues- 
tro ordenador, pudien- 

do invitar a jugar a los colegas, los 
cuales seguro que quedarán sorprendidos 
de este entretenido programa. 

Lo más destacable quizá sea el hecho de 
que te llega a “picar”. Sabes que el final es 
el Campeonato Europeo de Catch, pero co- 
mo el nivel va en aumento, te costará mu- 
chísimo llegor a la gran final contra Legion 
of Doom, los cuales como no vayas un poco 
entrenado te van a “poner bien”. El final le 
pone tu destreza, rapidez y habilidad. 


BORJA DE MEDRANO. 
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Jugabilidad : 


Gráficos : 


Movimientos : 


+ OK Posorelo: AV-88 

HARRIER ASSAULT 

+ Compoñía: DOMARK 

e Distribuidor: DRO SO 

e Tarjeta Gráfico: VGA 

+ Torjeto de sonido: ADUB, Ao 
BLASTER, ROLAND 
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¿QUE ES | 
¿QUE ES EL AV-8r e 
HARRIER ASSI JET it | 
JLT? p hica de la batalla, el a melo 


An 


ocerca del inicio y desarrollo del conflicto. 
También, existen secciones como Manual 
del Piloto, Barcos y Hombres, El Tarawa, 
Entrenamiento de Vuelo, Manval de Co- 
mandante de las Fuerzas Especiales, Infor- 
mes de Inteligencia... pero dado que, OK 
PASARELA tiene como misión mostrarte en 
qué consisten los juegos que en ella apa- 
recen, no te voy a atascar con detalles y 
minucias que -como puedes suponer- ro- 
zan casi lo infinito y por otra parte, para 
eso tienes el manual. No voy a hacer eso, 
sino que te voy a enseñar un comienzo rá- 

o, para que vayas tomando contacto 
P programa, y poco a poco, puedas 
llegar a dominarlo en todos sus aspectos. 


PRIMERAS LECCIONES DE 
' ienza en el centro de mando 
del Tarawa. La pantalla del monitor cen- 


US 


tral, te enseñará un mapa de Timor. Debes 
instruir que comiencen las operaciones con 
SABER, el plan de batalla, ya cargado. Es 
éste el plan actual: SABER. Pulsando GO 
en la ventana de SELECCION DEL PLAN DE 
BATALLA, el plan comenzará a ejecutarse. 
EXIT, en la esquina inferior derecha del 
monitor, cierra el TAWADS. 

En el puesto de mando, encontrarás un 
teléfono blanco al fondo: la luz intermiten- 
te, quiere significar que las misiones del 
AV-8B están disponibles para volar. Si no 
pulsas el teléfono para ¡ir a la sala de in- 
formación de pilotos, la misión será adju- 
dicada a un Harrier que el ordenador vo- 
lará. En la pantalla de ésta sala, verás las 
misiones. Pulsa “HA/1-1” para aceptar. 

Aparecerán en el tablero, los objetivos 
primarios y secundarios de tu misión, el 
Plan de Vuelo (con sus puntos de ruta) y 
las defensas que podrías encontrar, 

Léelo y pulsa “ACCEPT” para continuar. 

Inmediatamente, aparecerá un gráfico 


con unos controles 
mar tu avión, bien con 
que tú mismo elijas, 
mente, por defecto, si 
Pulsa “OK” par 
dentro de la cabir 
bierta del barco, : 
soltar los frenos y “0 

máximo y efectuar un É 
final de la cubierta 


C el punto esté 
tad en el EHSI, podrás verlo a 
cristal de la cabina. El objetivo 
aparecer directamente frente a t 
lo hará según los datos que le ha 
dados del TAWADS. Para atacar e 


usa cohetes no guiados Pulsa 
jo atrás) hasta que HYD seguido de 
número, aporezca en la parte inferio 
' de HUD. Un marcador con for- 
de T en el HUD, señala el punto previs- 
de impacto de los cohetes. Vuela hasta 
éstos estén sobre el objetivo y pulsa 
jo o fuego para soltarlos. ls 
Para volver al Tarawa, puedes hacerlo 
piloto automáico “A” que es lo más re- 
mendable, o bien pulsar ”;” para ver 
s puntos de ruta en la pantalla EHSI has- 
que aparezca una T en la parte supe- 
_rior derecha, que indica la baliza que lle- 
vo el Tarawa como ayuda de radio de na- 
vegación para sus aviones. Habiendo ate- 
rrizado ya, pulsa “Ctrl D”: el tablero de la 
sola de información de pilotos, te mostra- 
rá el éxito de tu misión. Para volar en otra 
misión, pulsa en la parte inferior derecha 
del monitor de la sala para ver lo que 
hay. Si quieres acelerar el proceso de si- 
mulación, ve al centro de mando, pulsa en 


digital de la parte superior 
mapa. Se abrirá un menú con el que pue- 


des parar el tiempo, o bien que transcurra 


de manera normal, rápido, pasar un mi- 
nuto, ir a la siguiente misión o hacer una 


lo horás bien. Ayúdate con el manual 
ADELANTE 11! 


OPINION PERSONAL: 


posibilidades que el programa nos ofrece, 
Pero... ¿porqué destaca entre todos los 
demás el AV-88 HARRIER ASSAULT? ¿Se- 


la consola del TAWADS y luego en el reloj 


rá, quizás, -y sólo quizás-, por tratarse de 
un escenario multifunción estratégico, tác- 
tico y operacional, donde se nos propor- 
cione un absoluto y total control de la 
campaña militar?, o en otro caso ¿puede 
ser la razón de que destaque, el hecho de 
ofrecer al mismo tiempo la posibilidad de 
participar en combates aéreos cerrados, 
siendo tú el encargado de pilotar uno de 
los cazas más sorprendentes y versátiles 
del mundo? Es cierto que habrá quienes 
lo prefieran porque incluye en su modelo 
de combate VTOL y Viffing, misiones noc- 
turnas con sombreado preciso de objetos, 
la más amplia gama de armamento, inclu- 
yendo misiles guiados por láser... o por 
poder volar hasta en cuatro misiones al 
mismo tiempo. 

Pero no es menos cierto, que pone a tu 
disposición tambien, los más avanzados 
sistemas de guerra electrónicos, ya que en 
cuanto comienza el juego, puedes hacerlo 
como comandante -y pensar que otros pa- 
ra llegar a serlo, necesitan años y años de 
estudio...-, pudiendo, de ésta forma, con- 


frolar la flota, todos los vehículos, las tro- 


pas y las misiones aéreas; aunque si todo 
ésto te parece demasiado, puedes activar 
el auto-comandante y participar en la ba- 
talla sin ayuda. 

No lo sé. 

No sé cuál es la razón que le merece el 
primer puesto entre los simuladores tácti- 
cos existentes en el mercado, pero, desde 
luego, si lo que más te excita en éste mun- 
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SUSCRIBETE Y APRENDE 


DO aaa 


¡No la dejes pasar! 


Tu eliges: el Programa Tutor 
Ms-Dos 5.0 o el 20" 
de descuento en el precio 
de tu suscripción 
Ahora tienes la oportunidad... 
engánchate a 


us continuas peleas por entender 

las acciones que realiza el 

ordenador, están llegando a su 
fin. Ponemos en tus manos el 
Programa Tutor para Ms-Dos 
5.0,un verdadero profesor que te 
ayudará a convertirte en un 
experto conocedor del Sistema 
Operativo más utilizado del 
momento 
Ahora tienes la oportunidad de 
comprender mejor el mundo del PC 
a través de un método interactivo, 
sencillo, rápido de manejo y muy 
fácil de comprender, 
Los secretos de tu ordenador 
dejarán de serlo desde el primer 
día de este completo curso 


uscribiéndote ahora a 
recibirás totalmente grátis este magnífico 


programa tutorial para 
en tu domicilio. 


Aprende a manejar tu ordenador a la vez 
que te diviertes con 
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BOLETIN DE SUSCRIPCIÓN 


í, deseo recibir los 12 próximos 
números de OK PC por 7.200 Ptas. 
(incluido IVA y gastos de envío) y recibiré 
totalmente gratis la oferta de suscripción. 


Nombre: 


Primer apellido: 


Segundo apellido: 


Domicilio: 

Número: Piso: 

C: Postal... Ci Provincia: 

Edad: Profesión: Teléfono: 
Firma: 

Tipo de ordenador: 


Deseo recibir elTutor de Ms-Dos5.0: — [] 


Prefiero el 20% de descuento LJ] 


FORMA DE PAGO: 
[] Contrarreembolso 


[] Adjunto cheque a favor de 
editorial Nueva Prensa S.A. 
Ú Giro Postal Ne cinco 


A pa 2 


Editorial Nueva Prensa S.A. 
Plaza del Ecuador n* 2, 19B_ 28016 Madrid 
Tífno.: 457 53 02/52 03/ 52 04 Fax: 457 93 12 


Suscripciones por tfno.: 457 53 02/52 03/52 04 
Suscripciones por fax. Tfno:457 93 12 


* Oferta de lanzamiento válida sólo para España 
hasta el 1 de Marzo ds A 


La renovación será automática, salvo orden contraria 
expresa. 


.INDICANOS LAS CARACTERISTICAS DE TU PC 


4 1- PROCESADOR 
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J 5- NS/NC 


UTILIZAS PERIFERICOS EN TU PC? 


O 3- NS/NC 


DAS A TUPC? 


G O s 


ABAJO O ESTUDIOS 


DE JUEGOS SON TUS PREFERIDOS? 
RÁFICAS 
TIVOS 


RATEGIA 
PUZZLE (TETRIS, ETC..) 


SJANTO TIEMPO TIEMPO DE PROMEDIO JUEGAS CON UN 
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(Clasificalos por orden del 1? al 6%) 
1- GRAFICOS 

2- SONIDO 

3- ORIGINALIDAD 

4- JUGABILIDAD 

5- MOVIMIENTOS 

> OTROS (Indicalos) 


B- ¿CUANTAS REVISTAS COMPRAS MENSUALMENTE? 
1- UNA ESPORADICAMENTE 
2- UNA TODOS LOS MESES 
3- DOS TODOS LOS MESES 
MAS DE DOS AL MES 
LAS LEO PERO NO LAS COMPRO 
NS/NC 


ON 


9- CLASIFICA POR ORDEN LAS MEJORES REVISTAS DEL SECTOR 


1- PRIMERA 
2- SEGUNDA 
3- TERCERA 


* ¿QUE ES LO QUE MAS VALORAS DE UN VIDEOJUEGO? 


CUCUOCO 


£20000 


10- ¿CUANTO TIEMPO HACE QUE CONOCES LA REVISTA OK PC? 


1- A TRAVES DE ESTE NUMERO 
- 2/3 MESES 

- 4/5 MESES 

- MAS DE 1 AÑO 

- NS/NC 


nan 


11- ¿CUANTOS NUMEROS HAS COMPRADO DE LA REVISTA OK 


1- ESTE ES EL PRIMERO 

2-263 

3- TODOS DESDE SU APARICION 
4- NS/NC 


12- EVALÚA DEL 1 AL 5 EL CONTENIDO DE OK PC: 


(1= MALO; 2= REGULAR; 3= BUENO; 4= MUY BUENO; 5= EXCELE| 


OK NEWS 
- OK PREVIEW 
- OK BAZAR 
- OK PASARELA 
OK TRICKS 8 TRACKS 
- OK HOT LINE 
OK CONNECTION 
- OK OCIO 
- OK HITS 
0- LA DEMO JUGABLE 


2000040 


13- ¿QUE TE GUSTARIA ENCONTRAR EN OK PC? 
- MAS NOTICIAS (NEWS) 
- MAS ADELANTOS SOBRE JUEGOS 
MAS CRITICAS DE PROGRAMAS 
- MAS TRUCOS 
- MAS SOBRE HARDWARE Y PERIFERICOS 
- CONSULTORIO PARA EL LECTOR 
- CONCURSOS 
- SUGERENCIAS (Indícalos) 


DADRAGDN a 


14-DANOS TU LIBRE OPINION SOBRE “OK PC” 
LO MEJOR 
LOPEOR 


15- ¿ERES SUSCRIPTOR DE "OK PC"? 
1. Si 
2- NO 


UCOGO 


PC? 
a 
a 
[a] 
a] 


NTE) 
a] 
[a] 
a] 
] 
Y 
3 
a] 
a] 
a] 
a] 


OCCOCODODO 


oO 


0] 


16- ¿QUE REGALO CREES MAS ADECUADO PARA SUSCRIPCIONES? 


1- JUEGOS COMOLOS ACTUALES 
2- PERIFERICOS 

3- DESCUENTOS 

4- OTROS 


17- INDICANOS CUALES SON TUS HOBBIES 


OODODB 


Participa en nuestro concurso y gana es- 
tos dos Superjuegos, sólo tienes que 
darnos tu opinión sobre Ok PC. Contesta 
todas las preguntas, rellena el cupón y 
envíalo a: RMG 4 ASOCIADOS. General 
Yagúe, 10-6%A. 28020 Madrid. 

indicando en el sobre "OK PC"oa  tra- 
vés del fax al (91) 556.51.64. (Puedes 
enviar una fotocopia). (Fecha límite de 
recepción: 15 de Marzo 1993) 

Con tu participación en nuestro concurso 
nos ayudas a realizar una revista que 
responda más a tus gustos y necesida- 
des sobre nuestra común afición: el PC y 
su mundo. 


Bases del concurso: 

E Entre todas las cartas recibidas con 
las respuestas correctas se realizará el 
sorteo de los premios ante notario. 

Ml Las cartas deberán recibirse antes del 
día 15 de marzo de 1993 ( se tendrá en 
cuenta la fecha del matasello). 

Ml El sorteo se realizará el día 15 de 
marzo de 1993 ante notario y la lista de 
ganadores se publicará en el número co- 
rrespondiente al mes de abril de 1993 de 
OKPC. 

M La participación en este sorteo implica 
la aceptación de las bases del mismo. 


| NOMBRE Y APELLIDOS, 

DIRECCION: 2 A 
CIDO: A 
PRONINCIA TELEFONO; 
$90 EDAD: 
PROFESION ESTUDOS 


Rellena y envía tu cuestionario a: RMG 4 ASO- 
CIADOS. General Yagúe, 10-6%A. 28020 Ma- 
drid. indicando en el sobre "OK PC” o a través 
del fax al (91) 556.51.64. (Puedes enviar una 
fotocopia). (Fecha límite de recepción: 15 de 
Marzo 1993) 
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e Tarjeta Y 


Ultima Underworld. 


Sabemos que un buen puñado de nuestros 
seguidores se marcaron en su día el reto de 
recorrer el laberinto. Es posible que algunos lo 
hayan concluido con mayor o menor prestancia, 
pero lo que está claro es que todavía muchos 
siguen deambulando por mazmorras, pasadizos, 
etc, sin acertar en lo que se debe hacer. 

Hoy queremos que salgáis del calabozo y 
recorráis el laberinto hasta el final... 


RECORRIENDO 


ntes de introducirnos de lleno en la oscuridad de «Ultima Under 
world», he aquí una serie de consejos practicos para solventar al* 
gun que otro problema. 


e Tarjeta 


Si te falta la llave para abrir alguna puerta del Abismo, rompe la 
puerta con un arma o a puñetazos. Con- un arma tardarás menos tiem: 
po, pero procura usar un arma vieja, ya que pueden doñarse y debes 
reservar tus mejores armas para el combate ¡las necesitarás! En algu: 


nos lugares del Abismo hay yunques que te servirán para reparar las 
armas y tu armadura. 


Por lo general, a los habitantes del abismo les gusta charlar con cualquiet_ + 
visitante, Recuerda queno todas las criaturas. del abismo -por extraños 
que parezcan- son hostiles. No vayas atacando:a la gente sin ton ni som? 
recuerda que eres el Avatar y que debes ayudar a las ancianitas a cruzaf 
la calle y hacer todas esas cosas que se supone hacen los héroes virtuo” 
505, Tampoco cojas sin permiso [en el resto de Britannia a eso se llamd vor, 
bar) objetos que sepas pertenezcan a algún habitante del Abismo. La més 
probable es que se enfade y tengas que terminar matando a algún perso: 
naje que podria haberte dado información útil. Por cierto, el Abismo e 
como un pueblo pequeño y todo se sabe en poco tiempo. No vayas M9 
lestando a la gente porque al final todo el mundo se volverá contra ÑÍ- 


En el territorio de los hombres lagarto ten- 
drás que comunicarte con ellos. Pocos ha- 
blón la lengua humana, así que aquí tie- 
nes un extracto de la "Guia del perfecto 
explorador” en la que aparece la traduc- 
ción a la lengua de los hombres lagarto 
de algunas palabras habituales. De nada. 
bica hola, adiós “click no “click-irioss Sir 
Cabirus eppa visitar ¡sili yo krikla embos- 
cado osshi suficiente sel'a dar sor'click ex- 


5 
Ñ 
(13 


tran¡ero sorr enemigo sorra robar sseth sí 
sstresh socorro Thepa Hombre lagarto 
thes'click odiar thesh como thit.necesidad 
osa tú Urgo Murgo yeshor'click amigo 
ethe matar zekka comida 


S ventana principal del juego se encuen- 
o dividida en nueve cuadrados. 
Pulsando con el ratón sobre cualquiera 
se ellos, se golpeará al objeto que se en- 


a 


cuentre lo más cerco posible al cuadrado 
desde que se empieza el golpe. 

Uno de las características más novedo- 
sas de Ultima Underworld es la perspecti- 
va en tres dimensiones, y conviene tenerla 
en cuenta a la hora de luchar: Un golpe 
alta no hará nada a un gusano, y un ba- 
rrido con la espada tendrá el mismo efecto 
en un vampiro que unos cuantos insultos 
bien dirigidos. El uso adecuado de las te- 
clas “mirar arriba” y “mirar abajo” obra 
maravillas en un combate. 


yan 
JAN 


Los criaturas del Abismo no se caracte- 
rizan precisamente por su elevado nivel 
intelectual e” incluso pueden llegar a ata- 
carse entre ellas. Si te tienes que enfrentar 
a varios enemigos simultáneamente, hazlo 
en un pasillo estrecho y uno a uno. Esta 
técnica es mucho más efectiva que luchar 
en un Jugar, amplio. y: despejado (aunque 
no es que haya muchos en-el abismo). 

Puedes hacer que un enemigo muera ti- 
rándole al agua o tostándole en un abis- 


mo de lava. Sí pesa mucho, coge carrerilla 
y salta al llegor a él. Es una salvajada, pe- 
ro recuerda que ellos quieren hacer lo 
mismo contigo. Por cierto, si las cosas se 
ponen feas no dudes en salir corriendo; ya 
tendrás otro momento para luchor. 


1 - Eb (centinela de los hombres grises) 
2 - Retichall (reina de los duendes grises) 


3 - Ketchaval (rey de los hombres grises) 
4 - Drog (centinela de los duendes verdes) 
5.- Vemix (rey de los duendes verdes) 
6 Lanugo: (guardia del rey Vernix) 

7 - Bragit (marginado) 

8 - Zanja 

9 - Hagbard (líder de-los marginados) 
10 - Gulik (marginado) 

1T.- Jaacar (duende gris) 

12 - Secreto 

13'- Prisión de los duendes grises 

14 - Planta plateada 


15 - Puerta secreta al santuario 
16 - Botón 


El primer nivel está diseñado para que te 
acostumbres al sistema de juego y para 
que te enfrentes a tus primeros enemigos. 
Asegúrate de plantar la semilla de la 
planta plateada, es un. seguro-de vida y 
un método de transporte muy útil. 

Lanugo, el centinela.de los duendes gri- 
ses; te dará la receta del estofado de gu- 
sanos podridos que será útil más adelan- 
te. La onza de ácido (18) esconde una bo- 
la de cristal que guarda información de vi- 
tal importancia. 


Puedes ir nadando a 
algunas zonas ocultas, 
pero ten cuidado con los 
lurkers. Son particular- 
mente molestos ya que 
no puedes entrar en el 
modo de combate mien- 
tras estás nadando. El 
mejor método para en- 
frentarte a ellos es usar 
los hechizos de flecha 
mágica (ORT JUX)'o de 
relámpago [ORT GRAY). 
Por último, no dejes de 
pasar por [12) para descubrir el secreto 
de los duendes y guarda la tela de Navrey 
Ojos de Noche, es muy resistente y te será 
de utilidad. 


1 - Conexión secreta con el nivel uno 

2 - Corby 

3 » Brawnclan [guardia de los hombres de 
las montañas) 

4-+ Goldthirst (Rey delos. hombres de las 
montañas) 


6 - Hewstone (minero de las montañas) 
7 - Jronwit (ingeniero de las montañas) 
8 + Entrada a la mina 
9 - Llave y araña 

10 > Shak (artesano de 
las montañas) 

11 - Espía 

12» Puerta a las 
escaleras del tercer 
nivel 13 - Flauta 


15 - Poción para volar 
de Ironwit 
16 - Santuario 


17 - Uave para la poción y los planos 

18 - Planos de Irorwit y piedras 'rúnicas 
19 » Pozo al Tercer Nivel 

20 - Fuente de la salud 

21 - Piedras rúnicas 

22 - Mantra de pergamino 

23 - Mantra de pergamino 

25 - Botín 

En el segundo nivel viven los hombres de- 
las montañas, bajitos y velludos a los que 
no les gusta que les llamen enanos. Goldt- 
hirst, su rey, ofrecerá una gran recompen- 
sa por eliminar al: gazer, un horrible 
monstruo que habita en las minas. 

Shak.es un artesano que repara las'ar- 
mas rotas y que proporcionará una valio" 
sa información acerca de dos de los ocho 
talismanes de Sir Cabirus, la espada Cali- 
burn, que se había roto en dos pedazos y 
el Escudo del Valor. Si no has encontrado 
nada de esto todavía no te preocupes, la 
aventura acaba de empezar. 

Con la llave que guarda la araña. po- 
drás bajar al tercer nivel, pero antes ase- 
gúrate de registrar los restos del aventure- 
ro que encontrarás durante la bajada. 
Hay un par de fuentes de salud por aquí. 
Bebe de ellas. si fuese necesario para:en: 
frentarte en buenas condiciones a lo que 
te aguarda en el nivel tres. Tu personaje 
ya tendría que haber subido uno o dos ni- 


veles, por tonto graba la partida si nio lo 
has hecho yo 


1- Ploca 
2 - Sseetharee (guarda de los hombres 
lagarto 
3 - Cárcel de los hombres lagarto 
4 - Zak (caballero) 
5 -Ishtass (hombre lagarto) 
6 - Huesos de Ossika 
7-- Mando 
8 - Charea 
9-- Hoja de Caliburn 
10 - Santuario y fuente dela salud 
Copa de las Maravillas 
12 - Llave 13 - Llave del Coraje 
14-- Santuario 
5 - Botín 
- Botín 
Hechizo de pergamino de lss'leek 
Piedra rúnica 
Botín 
Placa mantra 
nivel está habitado por los hombres 
arto y por algunos bandidos humanos. 


ondido=Malvado, así que-si te en- 


ntras con alguno ya sabes lo que tie- 


Dirm> 


nes que hacer, Encontrarás a 5seetharee, 
el carcelero de los hombres lagarto y a 
Murgo, el prisionero humano. Murgo se 
encontraba preso por robar comida y 
ofreciendo trozos de comida conseguirás 
su libertad. Ser bueno tiene siempre su 
recompensa. 

En este nivel se encuentran algunos de 
los talismanes, aunque en el actual esta- 
do:del juego sólo se pueden conseguir al- 
gunos. La hoja de la Espada de Cabirus 
está aquí, pero para conseguirla: tendrás 
que hablar con Isthass, un sabio de la ra- 
za de los hombres lagarto. Este te pedirá 
que encuentres los restos mortales de 
otro sabio de la.raza de los hombres la: 
garto, Ossika. Con'lo que te diga Isthass 
y los papeles que encontrarás al lado:de 
los restos de Ossika, podrás encontrar la 
hoja de Caliburn, en (9) en el:mapa, tras 
descubrir el lugar donde se oculta el inte- 
rruptor secreto que vacía la charca que lo 
protege. 

Zak, un viejo caballero, tiene: otro de 
los talismanes de Sir Cabirus; el Candil del 
Sacrificio. Lo único que quiere es alejar la 


oscuridad y bien vale perder un poco de 


fiempo con él, aunque, todavía no podrás 
hacerte con el talismán. En. (11) está la 
Copa de las Maravillas, aunque no está a 


“cla vista y sólo aparecerá. tocando cierta 


canción que te enseñará un fantasma del 
nivel cinco y cuyo título contiene la: pala- 
bra Maravilla (Wonder en inglés):con una 
flauta que está en la bolsa de un bardo 
muerto en ese mismo nivel cinco. Sin em: 
bargo, antes de conseguirla deberás: pa: 
sor por el nivel seis. An, 
En este nivel hay yarías runas esperan- 
do: en particular la piedra WIS que no 
podrás ercontrar en ningún otro lugar. 


Distr a 


1 - Linnet (caballero) 

2 - Dorna Ironfist (líder de los caballeros) 
3 - Doris (caballero) z 
4 - Kyle (caballero) 

5'- Derek (caballero) 

6-- Trisch (caballero) 

7 - Ree (caballero) 

8 - Campo de batalla 

9 - Feznor (caballero) 

10 - Biden-(caballera) 

11.- Sethar (troll) 

12 - Lakshi. (troll) 

13:- Oradinar 

14 - Rawstag (troll) 

15 - Cámara del tesoro de los trolls 

16 - Salón de Cabirus. (Radrik] 

17 - Puerta secreta 

18 - Tumbas de piedra 


Deberás hablar 
con Dorna 
lronfist, líder de 
los Caballeros de 
la orden de la 


Crux Anastra que 
se encuentran en 
el nivel cuatro del 


RUEBNENS 
g 
q 
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27 - Botín 

Este nivel es bastante complejo, con yarias 
pruebas y duros combatés. Los principales 
habitantes de este nivel son los Caballeros 
de la Orden de la Crux Ánastra y deberás 
hablar con su líder, Dorna Ironfist. Unete 
a la Orden respondiendo de forma hones- 
ta y humilde a todas las preguntas de la 
ceremonia de iniciación y recupera el Es- 
crito de Lorne como prueba de tu valía. El 


documento está-en la sala del tesoro (15) 
guardado por el troll Rawstag, al que ten- 
drás que convencer para-que te deje pa- 
sar con una gema roja. 

Tendrás que cumplir un segundo encar- 
go mucho más difícil: recobrar una impor- 
tante Lámina Dorada (Golden Plate), que 
se encuentra en un laberinto de ese 'nivel 
guardado por el deshonesto caballero Ro- 
drick, al.que ningún: otro caballero ha lo- 
grado nunca vencer. Rodrick tiene la llave 
del laberinto, así que tendrás que vencerle 
antes de conseguir la. lámina. La puerta 
secreta que la guarda no se abrirá por la 
fuerza, sino manipulando las palancas su- 


periores. El código de apertura se encuen: 
tra camuflado en unas tumbas de piedra 
Una vez devuelta la lámina, los caballeros 
te entregarán el Estandarte del Honor 
otro de los ocho talismanes de Sir Cabirus. 

Vale la pena hablar con los cabales 
ros porque la mayoría te revelará yn 
mantra de combate. Trisch te contará 
una historia sobre un loco que robó el 
Candil del Sacrificio (¿fu amigo Zak? 
Ree te hablará de un horrible golem 0 
habita en las profundidades del: nivel 
seis y Derek te mostrará su gratitud én 
forma del Anillo de Humildad de'Cabj- 
rus sí le consigues cierto cortador de ge- 
mas del nivel dos. Si te atascas en cual: 
guiera de las trampas y acertijos de este 
nivel (la rana-toro, la cascada” volcán; 
etc.) habla con Feznor. Enseña todo lo 
que sabe a cualquiera que le pregunte, 
pero, no le contradigas-y responde que 
sí a todo lo que él diga. 

En este nivel. también está Shethar, un 
troll propietario de gran cantidad de esca- 
mas de dragón. Estas escamas'son myy 
resistentes al fuego y se pueden unir para 
formar un escudo. Por cierto, a Shethar le 
encanta cierto guiso repugnante cuya re- 
ceta te dio un tal Lanugo. 


1.- Shanklick y Eyesnack (fantasmas) 
2 - Marrowsuck (fantasma) 

3 - Kneenibble (fantasma minero) 

4 = Judy 

5 - Anjor (alquimista) y un santuario 
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Ditrma 


5 - Vino de la compasión 
17 - incienso 


25 - Mantra de pergamino 

26 - Botín 

Al llegar a este nivel tu personaje ya de- 
bería ser bastante poderoso y poseer cua- 
tro de los.ocho Talismanes de Cabirus. Los 
rios de lava de este nivel pueden freírte 
rápidamente, así que si te ves forzado a 
caminar por lugares cálidos es mejor-que 
uses algún hechizo” de tu libro o:te vistas 
“de dragón”. Este nivel está repleto de 


magos y todos ellos guardan información 
de utilidad. 

El Dr. Owl te agradecerá el haber. res- 
catado a su criado Murgo indicándote có- 
mo encontrar el Vino de la Compasión, 
otro de los Talismanes de Sir Cabirus que 
se encuentra en. la vieja Academia de:ese 
nivel. 

El mago Bronus te encargará que lleves 
un libro al mago Morlock, que a cambio te 
dirá dónde está otro de los Talismanes; el 
Libro de la Honestidad. Para encontrarlo. 
hay que volver a la Academia, encontrar 
una puerta secreta (en (21) en el mapa del 
nivel seis), pasar un foso de lava y conse- 


FL 
DILATADA 
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guir finalmente el libro [en (15) en el ma- 
pa del nivel seis). 

El Golem de este nivel es una-buena 
prueba de fortaleza y habilidad en la 
lucha. 

Graba la partida antes de enfrentarte a 
él y hasta que no le venzas no intentes 
continuar la aventura. La recompensa de 
esta batalla es nada menos que el Escudo 
del Valor, uno de los últimos Talismanes 
de Sir Cabirus. 

Gralwart te dará información de cómo 
conseguir la runa Vas. En la pared verás 
dos pancartas, cada una de ellas con un 
ojo, Debes correr hacia la pared que hay 


El Golem del nivel 
6 será una buena 
prueba de 
fortaleza y 
habilidad en las 


artes del 
combate, aunque 
te recomiendo 
que antes grabes 
la partida. 


entre esos dos ojos y atravesarla (no te 

upes por tu cabeza, sólo es una jlu- 

són). Aporecerás en (20) donde encontra- 
rás varias esmeraldas y dos botones. 

Coge más de cuatro esmeraldas. y sube 
por la rampa volviéndote hacia el botón, 
mirando pendiente abajo. Gírate hasta 
que estés enfrente de una de las paredes. 

Desde ahí debes poder saltar. El pozo. 


—fiene dos niveles, así que tendrás que. sal 


“Jar dos veces. ñ 
Ve a una de las esquinas de la Fobia 
- ción y en.el centro de la sala deberás ver, 
un pedestal azul. Lanza una gema: hacia. 
el pedestal y repite esto desde las tres es- 
quinos restantes, Vuelve al fondo del po- 
zo y pulsa el botón gris, lo que hará apa- 
recer lo runa Vas. Para salir del pozo sólo. 
hay que pulsar. el botón naran 
róndote de tener en la mano: 
Por cierto, los hechizos. poca 
runa serán de utilidad, ud coa 
el golem. . 
El mago Fyrgen. y su da 
te llevará a otro de los 
Pasando un trozo incienso. 
a llama de una antorcha a 
sión de una de da 
ra. Repite el proceso | 
a conseguir las tres y 


Pronunciando este m a 


Copa de las Piso 

e método, la “búsqueda pus 
demasiado larga y co: oy 
de está la copa... vez 
recuerda la concit r 

nock y4ócal 


Oporecerá. 


que su utilidad Gún tiene que ser. reveléda. 2 


_ Con ellos tendrás el conocimiento de que 


en algún lugar, de algún modo, un demo- 


nio ego: al Abismo y tú eres el único 
ya pea hacer a ara dete 


7 . y A. 
- 1 -Cardon 


2 - Guardias de , o 
"3 » Naruto 4 - Prisión de Tyball A 
E Dantes (pris ionero]: TA > 
- Kallistan (prisionero) 
Ea Fintor (prisionero) 2 
8 - Bolinard (prisionero) 
-9 - Smonden (pris ionero). 


10- rv sea 


El mago Fyrgen 
ejecutará un 
ritual utilizando 
como ingrediente 
el incienso que te 
llevará a 
conseguir otro 
talismán en el 
nivel 6 del juego. 


z 


11 - Grifle (prisionero) 

12 - Entrada a las minas 

13 - lave para la puerta 

14 - Puerta 

15 - Tesoro 

16 - Arial 

17 -T 

18 - Objeto brillante 

Un aviso: la Magia no funciona en este 
nivel, debido a un escudo anti-magia 
que irradia de los dominios de Tyball. 
Tu personaje deberá ser. muy fuerte pa- 
ra poder sobrevivir en este nivel. Si no 
es así, vuelve o los niveles superiores y 
mata unos cuantos monstruos. Debido a 


Asegúrate de que 
plantaste la 
semila en el nivel 
uno y que 
conseguiste la 


Runa Val en el seis 
si quieres tener 
alguna 
posibilidad en el 
nivel 7. 


9 2 it 0 acuenturar 


la carencia de hechizos de ataque y de 
defensa es más que probable que te 
maten varias veces, pero puedes Usar 
esto.en tu favor. 

Asegúrate de que plantaste la semilla 
plateada en el nivel: uno. Cuando conse- 
guiste la runa Val en el nivel seis, obtuvis- 
te la capacidad para viajar a través de las 
puertas. Si te matan (o si las cosas están 
empezando a.tener mal aspecto] resucita- 
rás en el lugar donde plantaste la semilla 
en el nivel uno. Usa el hechizo de viaje y 
aparecerás automáticamente en el lugar 
donde dejes la moonstone. Un buen lugar 
es en el nivel seis, en las escaleras de ba- 


jada al nivel siete, preparado para la Jy- 
cha. Es un método algo incómodo, pero si 
no eres Supermán es la única forma posi- 
ble de atravesar esta última parte del Un. 
derworld. 

Lo primero que tienes que hacer es ha: 
blar con Cardon, que te informará acerca 
de los Emblemas de Paso, unos medallo- 
nes que sirven para identificar a las hues: 
tes de Tyball y te permitirán explorar sin 
problemas este nivel. 

Los lurkers de este nivel son mucho más 
peligrosos que sus primos de los niveles 
superiores y su veneno es mortal. No jue- 
gues con ellos y mantente a una distancia 
prudencial. 

No dejes de hablar:con_Narúto,-uno de 
los magos que viven en el sexto nivel, 

Sabe el porqué de la falta. de: magia" de 
este nivel y la forma de solucionarlo: 

Una Bola mística es la.que proporciona 
el flujo de magia y un fragmento del ma- 
terial que se usó para crearla puede des- 
fruirla. La llave del amigo de Naruto per- 
mite abrir un importante pasadizo hacia el 
nivel ocho y conseguir una corona muy 
importante. 

Es más que probable que te encierren 
en la prisión de Tyball, pero con la ayuda 
de.los prisioneros pronto estarás en liber- 
tad y además conseguirás dos cosas im- 
portantes: un fragmento de cristal que 
permite pasar a las tumbas ocultas y la 
entrada a un pasadizo secreto cavada por 
uno de los prisioneros. 

Siguiendo el mapa. llegarás a una sala 
llena de coronas donde encontrarás un 
pequeño diablo que te dará una corona 


visión, que 


- MERO 
o nMempo, en el primer 


ECRIZOS 


HECHIZO RUNAS DONDE SE APRENDE 
+ Armaggedon VKC 


Se aprende o trozos 

+ Castigo Mortal ACM 

Nivel Cinco: en pergamino en (16) 

+ Ir sobre el agua YP 

Nivel Tres: en el pergamino de lss' Leck en [17] 

+ Llamar monstruo KM 

Nivel Seís; en la coja en (24) 

+ Maldición AS 

Nivel Cuatro: en el pergamino en (27) 

» Piel grueso 15 

Nivel Dos: en el pergamino en (20) 

R vOG 

Nivel Seis; lo sabe la puerta parlante (5) 
uP 


. 
Nivel Uno: en el pergamino en (24) MANTRAS, 


ml rn | Mágica A 


oe de EY y 


MNadar 
M Otras habilidades 
Ml Poder de ataque 
WM Rastreo Qi 
M Reparación 
M Sigilo MUL Trampeo 


ricks Trocks 
LURE OF THE TEMPTRE SS 


t h S » Compañía 
REVOLUTION 1 sSoFTWARE 
vidor: DRO soFT 


e Dis 
e Tarjeta Gráfico A, VGA 
a de sonido AD UB, SOUND 


pti a » Tarje! 
BLASTER ROLAND 


LA PRISION 


» 


y 


Ki feripltes: 5) 


y 


mm mon. A 
Y 


gemos una cajita de yesca — frasco. En la taberna se: 'ncuentra 
que hay al fondo de la he- un tipo de cuidado, pero muy bx 
rrería. invifamos.04na_ cervez: no 
Debemos encontrar a destino de Goewin; 

Mallin, un viejo que es un los maldHos skorls, y. 
intermediario, y que nos — nada en el Ayuntamiento 

AY | que llevemos una Nos dirigimos a toda p 
barra e metal a Ewan el ría, pora comonicar las te 


uthern. Diermof está 


que - 
Fcio de Luthera n 


. cirle. una contra 


el influjo 

será Gemo: 
aieza 

mismo 

la plaza 

o al dia- 

extraño 

pócima pa- 

oda más ni nada 

odemos pasar al 

in fipo de proble- 

korl y liberaremos a 


h da vueltas, sin saber que ha- 

skorl viene otra vez de revisión, se 

la, y otra vez ordenamos a Ratpouch 
nos abra la puerta. pe rápidamente: 


o la caja de yesca con el aero ad 


Vomps o lo betica 
pera 0 Loren muje mos 
resto, pero reco de 


Pheeche meten e 


o la Entrada, tramos 


poro al » 
ES a de la ; 
después de la derecha, y que 
se dirija a la Cueva Verde 
Cuando Goewin tire de la 
la Izquierdo, , en la Cueva Ver 
una puerta conduce a la 
rápidame es para 


y Ca 


evo del dragón, 
uxor los puertos del 

bo o, y enfrentarnos u 
terrible guerrero que nos 
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vuelto a dormir, por lo que ne- 
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uevo Master Informática son Una colección de cursos 
os programas de mayor difusión, siempre de sus 


5 VErSIOnes y en entornos MS-DOS y/o WIN- 


DOWS. E tecesita introducir los discos en su or- 
nado! seguir las instrucciones. De esta manera usted va re- 
zando los ejercicios y tareas marcados por el ordenador has- 


total del programa, gracias a una simula 


a pantalla real del programa. Y todo ello 


al ritmo 


en los momentos que decida y durante el tiem 


see. Un perfecto profesor particular a su entera dis- 


Para IBM PC y 100% compatibles. En discos de 3,5 


Windows 3.1 alf 


orá ida ur e 
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«Strategy Masters» está compuesto por 
cinco videojuegos que en la versión para 
PC quedan reducidos a cuatro, ya que 
«Hunter» existe sólo en versión para Com- 
modore Ámiga. Los cuatro juegos para PC 
reunidos por Ubi Soft y distribuidos en Es- 
paña por Dro Soft son: Populous (Electro- 
nic Ari), , Spirit of Excalibur (Virgin), Chess 
Player 2150 (Oxford Softworks) y Cohort 
(Impression). 


POPULOUS 

«Populous» hará felices a aquellos que se 
sienten un poco dioses (o sea, a casi todo 
do). Esto es debido a que el desa- 
juego consiste en guiar a tus se- 
Vidores, como Dios que eres, contra los 
entes de otras deidades hasta derro- 
y convertirte en el único ente supe- 
Paro realizar esta tarea, no pequeña 
rio, puedes mover la Tierra y maní- 
ra tus fieles convenientemente. 

pulous» cuenta con tres modos de ¡ue- 


que 

de ésta En el modo Custom se pueden modi- 

a hosto 60 parámetros de juego, diseñar 

AO gusto los mundos donde se deso” 

oro las batallas, o elegir jugar contra 
Persona u ordenador a través de mó- 


dem. 

A diferencia del 
modo Custom, en 
Conquest no se 
puede cambiar 
ninguna opción de juego ni utilizar el dise- 
ñador de mapas. 

Para poder pasar de un mundo a otro su- 
perior hay que vencer previamente al ene- 
migo. La dificultad del siguiente mundo de- 
penderá del tanteo que hayamos realizado 
en el anterior. Cuanto más alta sea la pun- 
tuación, el nivel de dificultad aumentará. Al 
comenzar cada partida en modo Conquest 
se da al jugador unas breves explicaciones 
sobre el paisaje, el enemigo y otras infor- 
maciones útiles para el juego. 

El modo de luchar contra el enemigo se- 
rá actuar igual que si fuéramos una firma 
inmobiliaria. Debemos construir el máxi- 
mo de edificaciones para que nuestra gen- 
te pueda extender su dominio 
del terreno. En la conquista de 
nuevas zonas donde edificar 
juega un papel fundamental 
nuestro líder, distinguido con el 
Ancla (nuestro símbolo divino, 
mitad cruz, mitad ancla), ya que 
nuestras gentes seguirán sus pa- 
sos e instrucciones. Para conocer 
las tierras en las cuales construir 
debemos guiar los pasos de 
nuestro líder por el libro de los 


mundos. 
Centrar al líder en el desarro- 


llo del juego es muy importante ya que es 
a él al único que podemos mover y acon- 
sejar directamente para que dirija a nues- 
tro pueblo. Gracias a él también podre- 
mos movernos rápidamente por el mapa y 
supervisar a nuestras tropas en sus pro- 
gresos. Cuando el líder se convierte en ca- 
ballero no obecede nuestras órdenes como 
el resto de las huestes y lucha de forma in- 
dividual contra el enemigo. Cuando des- 
truye a éste sus emplazamientos también 
desaparecen. 

No menos importante que lo anterior- 
mente dicho es localizar al líder maligno y 
no perder de vista sus acciones que, como 
ya mencionamos antes, irán encaminadas 


a guiar a su gente en la construcción de 
nuevas modificaciones. Nosotros podre- 
mos destruirlas produciendo terremotos 
(para eso somos dioses) o haciendo que 
nuestros ejércitos las destruyan. 

Los gráficos de Populous no son nada im- 
presionantes para lo que existe actualmen- 
te, aunque que sus creadores 
tampoco perseguían tal intención, ya que 
en un ¡juego de estrategia este factor no es 
el más i : 

El punto central es el desarrollo del ¡ 
go, que en este caso Tn entreteni- 
do. Al movimiento se le podría aplicar lo 
dicho en el caso de los gráficos. 


SPIRIT OF EXCALIBUR 

«Spirit of Excalibur» nos remonta a la In- 
gloterra del rey Arturo, época en que sus 
caballeros por justas causas en 


defender el trono contra los hijos de Mor- 
dred, al que Arturo ya mató en su última ba- 
talla, que intentan usurpar el trono. 

El juego tiene dos niveles de pantallas: 
el llamado Map y el Scene. El primero 
ofrece el soporte estratégico en nuestra lu- 
cha para la defensa del trono. Consta de 
varias pantallas del sur de Inglaterra, en 
las que se pueden encontrar las ciudades 
más importantes con sus fortalezas, casti- 
llos, caminos, bosques, etc. 

Por estas pantallas podemos desplazar- 


nos moviendo el puntero en la dirección a 
la que queramos ír. El scroll de pantalla se 
produce con celeridad por lo que el moví- 


miento es vivo y no aburre. En algunas 


ocasiones aparecen pan- 
tallas de diálogo que nos 
muestran información o 
en las que debemos reco- 
ger algo o tomar alguna 
decisión. Un detalle de 
importancia es el hecho 
de que los diálogos de es- 
tas ventanas son en in- 
glés, por lo que el que 
'onozca este idioma 
lo tiene un poco difícil. 
En el nivel Scene se 


curren los combates in- 
teractivos. Estos tienen 
cierto realismo y son en- 
tretenidos. Cuando se 
entra en el nivel Scene 
el tiempo de juego no 
corre ni transcurre. 

En ambos niveles del 
juego aparecen unos ico- 
nos en la parte superior 
derecha de la pantalla. En 
el nivel Map hay seis tipos de iconos. El lla- 
mado de estado se parece a una bola de 
cristal y cuando se pulsa aparece la infor- 
mación relativa a un grupo seleccionado, 
indicando nivel de nobleza y fiabilidad, 
fuerza y vitalidad, etc. El icono de archivo, 
parecido a un pergamino desenrrollado, 
permite cargar y salvar las partidas juga- 
das. Se pueden almacenar hasta 25 juegos. 
El reloj de arena, icono de tiempo transcu- 
rrido, nos permite elegir la velocidad de 
juego que deseemos entre tres posibilida- 
des: lenta, media y rápida. 

El que tiene for- 
ma de lupa posi- 
bilita la amplia- 
ción de la zona 
marcada con él y 
ver las fuerzas o 
personajes ubica- 
dos allí. El icono 
de movimiento, 
con figura de ca- 
ballero montado, 
permite elegir el 
grupo de que de- 
sea mover y el 
destino al que de- 
be dirigirse. 

Finalmente, con 
los iconos de gru- 
pos de fuerzas se 
pueden ver, en 


forma de escudos heráldicos, las fuerzas 
con las que contamos o los grupos de ata- 
que del enemigo que han sido descubiertos. 
Los iconos del nivel Scene son cuatro. El 
de acción, con aspecto de guante de malla, 
permite realizar acciones como recoger, 
buscar, lanzar, hablar, etc. El icono de ma- 
pa permite al jugador trasladarse al nivel 
Map. El icono de estado tiene la misma for- 
ma y misión que el perteneciente al nivel 
Map, con la variante de mostrar el estado 
de los personajes de la zona visible en ese 
momento. El icono de reja, con el aspecto 
de una de éstas, aparece cuando se 
acceder a algún castillo u otro edificio. 

El apartado gráfico de «Spirit of Scali- 
bur» está resuelto aceptablemente y refleja 
bien la época en que se desarrolla la ac- 
ción gracias a un colorido aplicado adecua- 
damente, Esta, por su parte, es entretenida 
sobre todo cuando se celebran los intere- 
santes combates medievales que, como diji- 
mos anteriormente, están diseñados satis- 
factoriamente a nivel de animación. 


CHESS PLAYER 2150 
Uno de los pasatiempos más interesantes 
para un buen número de personas es el 
ajedrez. Incluso es muy posible que la pa- 
labra “pasatiempo” les suene Un poco 
irreverente cuando la utilizamos con un 
juego que levanta tantas pasiones. 

«Chess Player 2150» seguro que gusta- 


¿ y los fanáticos del ajedrez, pues el pro- 
ro ma está realizado muy dignamente. El 
go roma cuenta con diversos niveles de 


P" so tales como Principiantes, en el que 


| pe la posibilidad de elegir entre diez ni- 
istintos que van desde el básico a 


veles d 


otros más avanzados; Tiempo igualado, 
en el que el ordenador pensará aproxima- 
rin que su oponen- 
te humano; Del tiempo por juga- 
do, lo que habrá que hacer en minutos y 
segundos; Modo de torneo, el nivel más 
dificil del «Chess Player 2150» y, por últi- 
mo, Tiempo infinito que, como es fácil adi- 
vinar, el ordenador pensará la jugada 
hasta:que se le interrumpa. Este modo de 
juego parece que está pensado para ¡jugar 
al ajedrez por correspondencia. 

Por supuesto, una de las posibilidades 
con que cuenta el juego es la de guardar y 
posteriormente cargar las partidas jugadas 
anteriormente, etc. Para mover las piezas 
en el tablero, el que podemos jugar 
en dos y tres dimensiones, se puede utilizar 
los teclas de cursor o el puntero del ratón. 
También contamos con la posibilidad de in- 
situación de la pieza en el eje de 
enados y el lugar al que queremos 
a (por ejemplo E2E4). Pero esto será 
nt j en el caso de que 
s wfilizando el tablero en dos dimen- 
ya que éste tiene dibujados los nú- 
letras de los ejes de coordenadas, 
que el de tres dimensiones no y es 


bre el número y la letra 
aquella casilla. y ad 
' Otras posibilidades, únicamente dispo- 
nibles en el tablero de dos dimensiones, 
son las de contar con relojes de torneo y 
disponer de información de las jugados 
realizadas en la partida hasta ese mo- 
mento. Si se activa la opción Show Info 
erp ld el ordenador indica- 
la mejor línea de juego que el ra- 
ma haya detectado hase 63 momento y 
el marcador de cada jugador, La zona in- 
ferior de la pantalla de información se uti- 
liza pora que se nos den instrucciones o 
mensajes y también para introducir datos. 
Para realizar movimientos especiales 
como el Enroque, sólo hay que mover el 
Rey, y Chess Player moverá la Torre por 
nosotros. Cuando un Peón alcanza el ex- 
tremo opuesto del tablero Chess Player 
pregunta si deseamos pro- 
mocionarlo a Reina, Torre, 
Alfil o Caballo. 


COHORT 
FIGHTING 

FOR ROME 

El desarrollo del juego se si- 
túa en la Roma imperial, en- 
tre los años 200 A.C. y 200 
AD cuando diversas fraccio- 
nes del ejército romano lu- 
chaban por el poder. 

El juego consta de más de 
narios y en ellos se podrá en- 

batalla con ejércitos de 
diferentes tamaños y tipos. Estos serán guia- 
dos por el PC, nuestro enemigo, que, aunque 
muchos se empeñan en decir que es un poco 
tonto, puede variar su estrategia en un mis- 
mo escenario a pesar de que hayamos juga- 
do con él anteriormente en ese lugar. 

Los tipos de unidades de las que dispo- 
nemos son siete: caballería ligera, jinetes 
sin armadura sobre caballos sin protección 
y cuyo armamento son los arcos; caballe- 
ría media, los jinetes llevan una armadura 
ligera y sus caballos están protegidos; ar- 
queros, infantería ligera 
sin armadura y con arcos; 
infantería ligera, no llevan 
armadura y luchan con 
ondas; infantería media, 
sólo llevan protección en 
parte de su cuerpo; final- 
mente, la infantería pesa- 
da lleva armadura, por lo 
que está bien protegida, 
pero su movilidad es lenta. 

El objetivo final del jue- 
go, como siempre, es ga- 
nar. Para conseguirlo de- 
beremos dominar puntos 
claves de la batalla que se 


esté desarrollando, tales como anexionar 
tierras, tomar puentes, cimas de montañas 
y acantilados o situarse en posiciones de 
alto valor estratégico para derrotar al ene- 
migo. 

Es importante decir que una vez que 
hemos dado las órdenes pertinentes a 
nuestro ejército y elegido el modo de ba- 
talla las unidades se moverán y comenza- 
rá la lucha, en la que nosotros podemos 
ser simplemente espectadores hasta que 
decidamos introducir nuevas órdenes para 
nuestro ejército. 

El juego se acaba si el tiempo de desa- 
rrollo llega a su fin, esto quiere decir que 
hay que controlar el reloj de arena del pa- 
nel de control, o cuando uno de los ban- 
dos es eliminado (o lo que es igual, queda 
reducido a un par de unidades). El final 
del juego lo decide el ordenador, aunque, 


dato importante, la victoria la concedemos 
nosotros según veamos como ha quedado 
situado cada ejército en el campo de bata- 
lla o el número de fuerzas que le queden. 

«Cohort» soporta tarjetas gráficas CGA, 
EGA y VGA. Los gráficos son muy senci- 
llos, en absoluto destacables, y de la ani- 
mación se puede decir lo mismo, 

En cuanto al sonido, «Cohort» puede utili- 
zar el altavoz interno que prácticamente to- 
dos los PC poseen o, si se quiere mayor ca- 
lidad de sonido, se puede utilizar la opción 
“high quality AdLib Sound”. 

Lo auténticamente interesante del juego 
es definir buenas estrategias para vencer al 
enemigo y ver los bonitos combates cuerpo 
a cuerpo que entablan los legionarios. 


Eduardo Ruiz de Velasco. 


* Nombre: 00000 012oTER Cuando el tema Multimedia aro bro 
» Descripción: Tarjeta importancia con las nuevas tecnologías, 
AAA NT a ROM, discos ópticos removibles, etc, los 
para PC con aplicaciones creadores de la tarjeta de sonido Sound 
Multimedia. Blaster, nos sorprenden de nuevo con un 

*» Creada por: CREATIVE LABS. producto orientado esta vez al tratamiento de 
* Distribuidor: MAIL VxC. la imágen, su nombre: Video Blaster. Sus 
características y utilidades se analizarán a 
continuación, pero como anticipo baste con saber que permite trabajar con 
cualquier tipo de señal PAL, HSV para capturar y tratar imágenes en nuestro PC y 
realiza, además, todas las fuciones de la Sound Blaster. 


TM ficiencias a nivel de sonido que tenía de origen 
s el el PC, la Video Blaster ha sido creada para 
lg | abrir al mismo tiempo una nueva puerta al mundo 
. pa tur de la imagen y el sonido. 
' AE es s : 
Í j did El objetivo de sus diseñadores ha sido orientar el PC 
) md al tratamiento de imágenes de video, para digitali- 


Sh UA zar imágenes, crear cabeceras, secuencias de ani- 
le ¡0 mación y mezclar imágenes con sonido y texto, o 
nn a ua sea, el concepto Multimedia por entero. 
dl ] i 7 U j 
PP. Laca. | J 


Para poder utilizar la Video Blaster en nuestro orde- 
Video Capture / Graphics Overlay / Special Effects 


nador es imprescindible tener una configuración mí- 
The Multimedia Video Interface For Your PC 


nima de: 
A A 
A 


S la Sound Blaster nacía para subsanar las de- 


* PC compatible tipo 286 (AT) o superior. 


+ Tarjeta gráfica VGA, 
+ Versión instalada de Windows 3.0 o 


+ Un Mb libre en el disco duro, 


Uno vez desconectado el ordenador de la 
corriente eléctrica se procede a quitar la 
tapa para acceder a la placa base. Se lo- 
caliza un slot de 16 bits que no esté ocu- 
pado y se "pincha" la tarjeta procedien- 
do a atornillarla para su correcta fija- 
ción. Es conveniente que la tarjeta VGA 
se halle en un slot contiguo porque hay 
un cable que se debe conectar a ella des- 
de la Video Blaster, cuya longitud no es 
muy larga precisamente. Se monta de 
nuevo el ordenador y se instalan el resto 
de los cables. 

Se conecta un cable que va exteriormente 
ino confundirlo con el de antes) de la 
Sound Blaster a la salida de la VGA don- 
de ANTES se conectaba el monitor. Luego 
se conectan todas las entradas de video 
e los conectores que hay para tal efecto 
en el mismo cable. Por último se conecta 


el monitor a la salida de la Video Blaster 
y se conectan las salidas de audio a los 
altavoces o el equipo de música (no olvi- 


is que la Video Blaster lleva una Sound 
Blaster incorporado). 


Conjuntamente con la Video Blaster, vie- 
nen los discos (en 3 1/2 y 5 1/4) con el 
software necesario para sacarle todo el 
partido posible. Las utilidades para Win- 


La Video Blaster 
ha sido creada 
para abrir una 
nueva puerta 

al mundo 
de la imagen 
y el sonido 


dows son dos: Video Kit y VB Sound. 
Video Kit sirve para visualizar imágenes 
de video en el monitor y realizar opera- 
ciones con ellas. Dentro de Video Kit te- 
nemos las siguientes opciones: Display, 
Configure y Accesories. 


MICDI1 AY 


El menú de Display tiene a su vez estas 
opciones: - Freeze Video, que sirve para 
congelar la imágen y salvarla al buffer 
de memoria de la Video Blaster. 

» Clear, vacía el buffer de memoria. 

» Save, para grabar imágenes. 

+ Load, idem pero el proceso contrario. 

e Fit, encaja la ventana de vídeo. 

* Lock aspect, reescala la ventana de 
vídeo. 

+ Zoom, amplia la imágen. 

+ Show, muestra la imágen. 

+ Masks, sirve para alterar valores de lu- 
minancia y crominancia de la imágen. 

Las opciones de este menú están orienta- 
das a configurar de forma adecuada el 


y 


a 


E 


equipo, para elegir la entrada de vídeo, 
el tipo de señal, el puerto seleccionado y 
el control del color. 


ACCESORIES 
Se utiliza para llamar desde este progra- 
ma a VB SOUND. 


VB SOUND 

Controla los parámetros del sonido. Tie- 
ne tres opciones a su vez: 

* Lock L/R Vol para apagar los altavo- 
ces y ajustar el volumen a la perfección. 
+ Set update interval, graba el volumen 
caso de que otro programa lo modifique. 
+ Show other volumes, muestra el nivel 
de sonido de otras entradas adicionales, 
FM y la línea 2. 


VB SET 

Es una compleja utilidad para controlar 
la Video Blaster bajo el entorno MS- 
DOS, para ello es necesario cargar un 
driver en memoria que el programa, pa- 
ra windows, cargaba de forma automá- 
tica. Dentro del programa tenemos nue- 
vas posibilidades: 

«Range, para definir las coordenadas de 
la ventana. 

+ Window, para crear una ventana. 

+ Freeze, congela la imágen. 

+ Unfreeze, descongela la imágen. 

+ Source, selecciona una entre las dife- 
rentes entradas de vídeo. 

+ Video On/OF, activa o desactiva la 
ventana de vídeo. 

+ Setcolorkey, define el color. 

+ Color control, sirve para manejar los 


EL SOFTWARE 


La parte más 
espectacular del 
programa son, sin 
duda alguna, las 
funciones de 
transformación, 
que hacen posible 
variar la 
perspectiva de las 
imágenes 


LOS CABLES 


parámetros referentes al color, como el 
brillo, la saturación, el contraste,etc. 

+ Volume, para la entrada de micrófono. 
+ Blankwin, elimina de la imagen uno 
de los tres componentes básicos del color 
(rojo, verde y azul). 


MM PLAY 

Es un sistema multimedia para combinar 
animaciones creadas con el Autodesk 
Animator y la Video Blaster. Si tienes la 
Sound Blaster Pro instalada conjunta- 
mente, podrás incluir efectos de sonido 
en Compact Disc en tus presentaciones, 


TEMPRA 

Es el "plato fuerte" de todo el software 
que acompaña a la tarjeta. Es una edi- 
ción especialmente diseñada para la Vi- 
deo Blaster y tiene carácter profesional. 
Requiere tres Mb. libres de espacio en el 
disco duro. 

Como explicar detalladamente todas las 


funciones del programa excederia con 
ho estas páginas, nos limitaremos a 
scribir su funcionamiento de una for- 

' global indicando sus posibilidades. 


PRA SHOW es un programa de edi- 
ción de vídeo que permite crear cabece- 
ros con texto y sonido. 

Dentro de los diferentes menús tenemos 

¡bilidades tan diversas como dibujar f- 
pos s elementales (círculos, líneas, etc) que 
o añadir al resto del conjunto, de- 
fir "sprites" objetos (trozos de imágen 
independientes del fondo, coches, motos, 
objetos móviles, etc) o variar, por ejemplo, 
Ja velocidad de reproducción de los foto- 

amas y el número de estos por segundo. 


TEMPRA GIF es un complejo "retocador" 
de imágenes que está a la altura de 
cualquier programa de dibujo, trabajan- 
do en múltiples formatos y ofreciendo di- 
versas posibilidades al usuario. 

los opciones geométricas permiten dibu- 
jor todo tipo de figuras y polígonos re- 
gulares. Las funciones de filtro sirven pa- 
ra "pulir" nuestros trabajos, eliminando 
pequeños errores como diferencias de 
color, degradados bruscos, etc. 

Con las opciones de texto se selecciona 


EL KIT AL COMPLETO 


Conjuntamente 
con la Video 
Blaster, vienen los 
discos (en 3 1/2 y 
5 1/4) con el 
software 
necesario para 
Sacarle todo el 
partido posible 


tamaño y tipo de fuente elegido para 
nuestros trabajos. 

La parte más espectacular del progra- 
ma son, sin duda alguna, las funciones 
de transformación, que hacen posible 
variar la perspectiva de las imágenes 
cambiando el punto de vista del obser- 
vador y creando efectos singulares co- 


mo alejamiento, acercamiento o rota- 
ción, 


- AENA a 


En nuestro país, los productos de Creati- 
ve Labs llegan por diferentes vías sin ha- 
ber un importador oficial totalmente cla- 
ro. Á nosotros, la tarjeta con la que se 


hizo este artículo nos llegó procedente 
de MAIL VxC. 


La Video Blaster no es precisamente un 
juguete. Para empezar por su precio 
(cerca de 60.000 pts) y, lógicamente 
por sus prestaciones. Está orientada a 
profesionales que quieran utilizar su 
PC como herramienta de trabajo para 
unir el mundo del vídeo con el PC. 
También es una buena forma de intro- 
ducirse en el campo de la imágen para 
los aficionados que deseen una opción 
económica (dentro de todas las posi- 
bles en el mercado) y poner a su al- 
cance posibilidades que, hasta ahora, 
sólo estaban implementadas en equi- 
pos y configuraciones de un costo sus- 
tancialmente superior. 


Mario de Luis García. 


Loco por la Tele 


ANUNCIOS SIN IMAGEN 


Quien diga que cuando aparece 3 ( : televisión 
hace el archimencionodo "zappine , e como un r 
o saber 
q 
a 
ho nilació n las versiones originales de aquellos anuncios televisivos 
/ 19 p sueda parecer dispara ada estamos convencidos de que hará un 
q 3 € parecer dis at 
entre éste o aquél personaje “zappinero o. Yo ya tengo el mío 


DISCOS DISCOS. 
Change everything (Del Amitri) Naufragios (Mikel Erentxun) 


VUELTA DESDE EL SILENCIO MIKEL POR LOS CUATRO 
COSTADOS 


Después de dos años de acallar sus sonoras voces por algún 
que otro motivo sobre el que no entraremos en profundidad, 
este grupo de escoceses carismáticos donde los haya, presen- 
tan su nuevo trabajo «Change everything». Llenos de un tipo 


de rock de un carácter animosamente más interior que otros ale s 
Ñ : vuelva a saborearlas en solitario. todas ptu- 
trabajos anteriores, estos cuatro muchachos se reencuentran io. Casi las ru 


con su público con una música airada y muy audible que e ama, 
aporta sentimiento, fuerza y calidad. Apartándose de la línea de Mikel Erentx d Es de UTA 

comercial de sus primeros pasos, ahora entregan algo más | pes IÉROS ep Yue bdo rele; de ra 
de sí mismos a cada composición sin regatear esfuerzos. El ' su /albómien soltarlo: «orar ia ha le 
mostrado que trans- 

ciende sin mayores 

problemas hasta en los 

oídos más acostumbra- 

dos a saborear letras 

con garra y sonidos 

con fuerza y soltura. 

Alegrarse de la buena 

racha que atraviesa 

este joven autor, no 


Siempre alegra, y quien diga lo contrario no está en su 
sano juicio, que un intérprete español, después de ho- 
ber conocido las mieles del éxito con un grupo musical, 


hecho es de agradecer entre sus seguidores, 


es síntoma de “quijo- 
tismo” sino una clara 
demostración de que 
lo nuestro también 
es bueno y, a veces, 
hasta mejor. 


¡NE | 
“prácula 


luego, hay que resaltar que Drácula es un personaje prefe 
de los producciones de terror. Así debieron pensar todos Medeonieiod: pd 
te evento fílmico que se ha llevado más de 40 millones de dólares. Lo que más 
E sorprendido, creemos, es el récord supertaquillero de su primera semana 
| s presentación americana, nada más y nada menos que 4.180 millones de 

tas, sorprendente. La verdad es que cuando Francis Ford Coppola se po- 
ne manos a la obra, las cosos van encaminadas hacia el éxito y si no, ahí es- 
rán “El Padrino” y “Apocalipsis Now”, El personaje basa la mayoría de sus 

os en el diseñado por Stoker, de ahí el nombre original “Bram's Stoker's 


| Drácula”. La diferencia respecto a 
mos que el protagonista adoptará, desde el anciano hasta 
otras mós o menos alucinantes. Aún así, 


perdición. 


Cool World 


Un dibujante de 
cómics, Jack 
Deebs (Gabriel 
Byrne) se imtro- 
duce en su prio- 
pia historia con 
la finalidad de 
salir de su abu- 
rrido mundo. 
Una vez dentro, 
conoce a Holli 
Nouid (Kim Ba- 
r] una es- 
ctacular mu- 
que desea 

a formar 

e de los se- 
humanos 

ndo el 


5, ¡menu- 
entación! 

Por otra parte está Frank (Brad Pitts), un humano involucrado 
en este mundo por un accidente de automóvil será el a 
Obsicculo propuesto por esta obra de Ralph Bakshi. Los efec- 
los especiales han de ser alucinantes, como corresponde a 
Sualauier producción de este tipo. Los dibujos animados y la 
"eclidod han sido continuo tema a debate y un reto pasional 
e /3 mayoría de los directores. 

'orld presenta una ficción/ realidad de valor praia 
pele ble, tanto como la aparición de la sexy Kim. 


otras producciones es la variedad de for- 


el lobo y algunas 


í, Drácula es un personaje de tin- 
tes humanos que reencuentra su amor perdido en Londres. El amor será su 


Sneakers (Los fisgones) 


Si hay un tema verdaderamente actual en el escenario de los 
ordenadores es el uso indebido e ilegal que las personas hacen 
de sus conocimientos sobre computadoras, un filón aún poco 
explotado. Phil Al Robinson se ha rodeado de un equipo con 
experiencia para rodar una película en la que el tema principal 
es el abuso de poder a través del byte. Robert Redford y Sid- 
ney Poitier encabezan un equipo de expertos informáticos que 
realizan labores de testeo y comprobación de los sistemas de 
seguridad de las grandes organizaciones. Por supuesto el ori- 
gen de los personajes es altamente dudoso y ese motivo perso- 
nal impulsará a “otros” a colocarlos al frente de una misión di- 
fícil donde las haya. El espionaje informático será la base de 
un filme que ha recibido buenas criticas por parte del público 
norteamericano, Sería recomendable darse una vueltecita por 
el cine con el bondadoso propósito de “aprender” algo más. 


La capacidad de resolución dl 


le enigmas que podáis tener, 


quedará probada sobradamente en cuanto comencéis a 
jugar. Goblins 2 tiene todos los pronunciamientos para 
convertirse en una de las aventuras más completas del año, 
tanto por su poder gráfico como por su cuidada elaboración. 


(Electronic Arts/Dro Soft) 7 


La verdadera dimensión de 
las caracterísiticas geniales 
del famoso detective 
pasadas al juego en PC. 


Una animada aventura a 
través de un mundo 
imaginario pero con 
personajes creados desde 
la realidad. 


(Ocean/Erbe) a 


El metálico policía se 
interna en un mundo lleno 
de malhechores contigo 
como única ayuda. Para 
disfrutar jugando, 


E 1() 


Un simulador de combate 
que hará las delicias de 
todos aquellos que gustan 
de este tipo de juegos 
técnicos y bien elaborados. 


(Coktel Vision/System 4) 3 go 


(Accolade/Erbe! 


Un desafío con la suficiente 
calidad como para 
convertirse en el nuevo 
"Tetris" que los amantes 
del puzzle buscan. 


(Empire/Proein) 


El alma de la batalla, el 
destino de la tropa, toda la 
responsabilidad recae 
solamente en tus manos. 
Dificil pero jugable. 


(Ocean/Erbe) 


Los héroes del wrestling 
americano ya están 
esperándote sobre el ring 
para que demuestres todos 
tus conocimientos de lucha. 


[Ocean/Erbe) 


Dos mundo diferentes, el 
humano y el de los “dibus" 
y una bella entre todos 
ellos. Kim Basinger es una 
caricatura muy sexy 


(Domark/Dro Soft) 


Si ya jugaste con la 
primera versión y 
conseguiste ganar, prueba 
ahora con este lujo de 
juego para tu ordenador. 


ESTA SEMANA 

1,0 PASARAS 

EN ORANDE 
x 


PRINCE > 
PI A 


e ¡ o y , 


VIVE LA AVENTURA 
DE CON TUS JUEGOS 
0 PREFERIDOS 


TODAS LAS SEMANAS EN TU KIOSCO 


Este fantástico s 


ivel de realidad que 
sen un juego de 
on su increíble técnica en 
VOXEL SPACE * 
a los mandos de la 
e del siglo XxXL en 
O veces más detalla 


¿Y 


áficos que 1 
velocidad NUNCA 
y un largo ercótera 


